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ВІТ 


ТАВЕНИ НА 
па TEES през 205, 


Join ће vision 


иго, 
goyin порта ТЕ wami 
Г 


HANNOVER, GERMANY 
3-15 MARCH 2006 


В изданието ще откриете и специалния ОМО guck с мултимедийна 


разходка из nanamume на CeBIT 2006. Над 1 час Висококачествено Видео, 
заснето om нашия екип. 


GamePlay = Съдържание 


News Club 
© Gameplay Ехрге$$... или лаикопаииинопиииинииныннй 4 
© The Wiehe ен 6 
Ф Alone in the Dark: Near Death Іпуеѕїідайоп.................................... 8 
© Secret of Da Vinci: The Forbidden Мапизспру................ линии 9 
Ф 514 Меуегс-НайШоайб!. =... aea a ein S Eii 10 
© Mage Knight: Аросаіурѕе......................................................... 11 
Фрог 27 а пон варенето 12 
Game Club 
т Hotspot 
© FIFA 2006: World Cup Оегтапу............................................... 14 
Ф Guld Маг ЕЕ. 16 
© Dreamfall: The Longest Journey ................... PA И RE ен 22 
® Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Мататег................... 44 
Ш Тестове 
Ө 'АОСПӨТаорег а а Н а 20 
© Condemned Criminal Один 26 
ВА 29 
© The За Ба 30 
Ф Сой Шаг. СИ... ИН 32 
© Соіел'АсеюВавто а 2........:... e at: 35 
Ф Border Zone ТИИ... А 36 
© Hearts о iron |: Боотѕдау..................................................... 38 
ФИАТ ве 42 
Ф ТАПОШедепов 2... они aaas 46 
© American Conquest: Divided М№Майоп.......................................... 47 


www.pccgames.com 


сай: соев - 


МИ dNatioi = 


ш Free Games 


Ф xSynergy ба@ галанлара 43 
№ Web Games 
Ф Future Pinhal naaa aaa 49 


№ Java Games 
© Bowling / Apache Warrior / 


Horny Honeys / Emergency Сапаїпо......................................... 48 
ш MODs 
SHa Eie: Tho Не. л а.а 40 
Ө: MOD Мм 41 
№ Hall of Fame 
© рупа в 50 
© Опе Must Fall- 2097.. бл лаана 51 
Fan Ciub 
O Вганбагитб Niasa a E A AN 25 
O- CD/DVD COD- оса a a a E A 67 
E Format с: 
© Ако животът беше ММОВРа на. 53 


Multimedia Club 
№ Webguide 


Ф YouüurAmazing Bran. a Э а 52 
E Кино 
Ф Еп Мемо 
ө М: / The Da Vinci Code 
№ Software 
0: 0096 Calendar 6 АИ Еа 56 
Ф АМ Voice Changer 4.0 / CDBurnerXP Pro З............................. 58 
№ Мегсота ІМАадіюг.......:.„ О Млн 59 
№ Hardware 
Ф Как да изберем САТ монитор втора употреба..................... 60 
Ф ЅЕП:дисплеите»:. ссе: ы, тараа 64 
2 Нагишаге Меуие. 2... ЗЕ ан 64 


GAMEPLAY ONLINE в www.pccgames.com m E-MAIL: рвтаФ рссдатез.сот 


Главен редактор - Никола Дърпатов 
Зам. главен редактор - Боян Спасов 
Отговорен секретар - Иван Георгиев 


Редактори: Соня Илиева, Ангел Тодоров, 
Георги Даскалов, Иван Цирков, Ап, Апостолов, 
Стефан Кънев, Румена Дончева 


Предпечат: Красимир Харизанов 
СО интерфейс: Иван Иванов 
Webmaster: Кирил Георгиев 


Контакти: тел. 9262325 Продажби: Жак Прес ООД, Реклама: Диана Нинова, тел. 0887833476 Издава Никола Дърпатов 


GamePlay юни 2006 З 


NEWS CLUB а Headlines 


След като преди година амери- 
канският комитет по класификация 
на развлекателен софтуер ESRB 
смени категорията на Grand Theft 
Auto: Зап Andreas от Mature на Adult 
заради „горещото кафе“, фенски 
мод, отключваш бутафорни порнос- 
цени под формата на миниигри, из- 
кара играта от магазините и изгори 
около 50 милиона печалба за Таке 
2, сега комитетът се опитва да пов- 
тори този прецедент с друга игра на 
разпространителя - The Elder Scrolls 
IV: Oblivion. Според ESRB в играта 
има включена текстура на rona же- 
на, която с помощта на фенски мо- 
дове може да се използва за създа- 
ване на армии от разголени МРС-та 
из цял Сиродиил! 

Благодарение на това откритие, 
както и преценката, че в играта има 
повече кръв и насилие от „обикнове- 
ното“, ESRB официално забрани на 
геймъри между 13 и 17 години да си 
купуват играта! Bethesta няма да се 
предадат без бой и са подготвили 
над 60 страници доклад, който 
оборва твърденията им. 

Феновете на играта и най-вече 
модърите пък се опасяват, че с тази 
атака срещу компанията ще бъде 
ограничена още повече възмож- 
ността да се създават модове и но- 
ви модели в играта. 

Ще ви напомним, че за да се из- 
мъкне от примката на Adult katero- 
рията около СТА: Зап Andreas, Take 
2 изтегли играта от магазините и 
пусна нова версия, в която възмож- 
ността да се правят модове за игра- 
та бе напълно премахната. 
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Command 8 Conquer се завръща 
към корените си! Тази новина взриви 
през последните дни форумите на 
С&С фен сайтовете, след като изте- 
че информация, че предстоящият 
да излезе брой на списание РС 
Сатег ще публикува изненадващо 
ексклузивно превю на C&C: Tiberian 
Wars, в което Electronic Arts разкри- 
ва първа официална информация 
за играта. Новата С С игра няма да 
има нищо с актуалната военна про- 
паганда на Щатите от Generals, ни- 
то първоначалните слухове, че ни 
очаква Нед Аей 3, а ще се завърне 
към футуристичния свят на Тиберие- 
вия конфликт. Историята се развива 
в кризисен момент, когато над 20% 
от земната територия е необитаема 
заради Тибериево замърсяване, а 
над 50% са под заплаха за подобна 
съдба. GDI и МОО ще трябва да се 
изправят срещу заплаха от трета, 
необявена все още фракция. Люби- 
мецът на народа, кубето Кейн, се 
завръща! Енджинът на играта ще е 
SAGE, използван и в C&C Generals, 
но сериозно модифициран, за да от- 
говори на 03010 изискванията и 
най-модерните видеокарти. 

COMMAND & CONQUER 


МОСКОВ FIRST КОЖ В веса Es w 


Overlord e името, което ще доми- 
нира в каталога на Codemasters 
през лятото на следващата година. 
Заедно със студиото Triumph 
Studios, компанията ни готви ориги- 
нален пародиен екшън адвенчър, 
действието в който се развива в 
мрачен фентъзи свят, в който глав- 
ният герой получава рядката въз- 
можност не да се бори срещу злото, 
а да се превърне в негов господар, 
подкрепен от армия зловещи гобли- 
ни, вярващи, че вие сте новият 
Властелин на Мрака. 

Играта ще пародира класически- 
те фентъзи сюжети с много черен 
хумор и ирония. Визията на играта 
също така ще е доста оригинален 
полуанимационен стил, с който мо- 
же да се запознаете от първите 
скрийнове. 


ТНО ще са разпространители на 
новия шутър от първо лице на Као$ 
Studios с заглавие Frontlines: Fuel of 
War. Този екшън „от ново поколе- 
ние" ще разпали огъня на войната 
между две суперсили - Западната 
коалиция (САЩ и Европа) и Съюза 
на Червената звезда (Китай и Ру- 
сия) - за ограничените нефтените 
ресурси. 

Очаква ни детайлна графика, ог- 
ромен набор от оръжия и превозни 
средства, и продължителна солова 
кампания, в която акцентът ще е 
върху нелинейното развитие. 

Играта се очаква за есента на 
2007 година. 


NEWS CLUB а Headlines 


Sierra официално обяви планове- 
те си да издаде разширение за сдо- 
билия се с огромна популярност 
свръхестествен трилър Р.Е.А.Н. с 
подзаглавие Extraction Point и разра- 
ботвано от Ттеба!е Studios (създа- 
телите на стратегията Kohan). 
Extraction Point ще е директно npo- 
дължение на историята, в която 
Р.Е.А.В. екипът се завръща, за да се 
изправи срещу Алма и нейните 
свръхестествени последователи из 
руините на огромен разрушен град. 
Експанжънът ще предложи нови 
местности, оръжия и противници, и 
ще излезе на пазара през есента на 
тази година. 


Немските заселници се завръщат 
на екрана, след като Вие Вуе обя- 
виха плановете си да преродят 
геймплея на класическата страте- 
гия с икономически микроменидж- 
мънт The Settlers || с модерен eH- 
джин и нови възможности, в играта 
The Settlers 11: Next Generation! Въп- 
реки преминаването KbM триизме- 
рен енджин, пъстрата анимационна 
графика и забавните дребни чове- 
чета ще бъдат достоверно прехвър- 
лени в новата игра. Все още не се 
знае кога феновете на поредицата 
могат да очакват римейка, но зато- 
ва пък са налице първите скрийнове 
от играта. 


Бюджетната приключенска игра 
Ankh ще се сдобие с две продълже- 
ния, обещаха немците от Оеск 13 и 
разпространителят ВНУ. Още тази 
година ще излезе разширена вер- 
сия на оригиналния Ankh, която ще 
се казва Heart of Osiris, в която ще 
имаме нов главен герой (фараона от 
играта) и 7 нови локации, с което 
броят им ще нарасне до общо 15, 
останалите от които ще бъдат на 
свой ред разширени. Heart of Osiris 
ще бъде напълно отделна игра, а не 
разширение, и ще се продава за 
29.99 евро. Ankh 2, истинското про- 
дължение на поредицата, е плани- 
рано за 2007 година. 


THQ и студиото Relic Entertainment 
официално обявиха, че Warhammer 
40,000: Dawn of War ще се сдобие с 
второ продължение, кръстено Dark 
Crusade. Мрачният Кръстоносен no- 
ход ще започне с нова солова кам- 
пания, в която на далечната плане- 
та Кронус се води кървав конфликт 
между Тау, Орките, Елдарите и Кос- 
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мическите пехотинци. Тътенът от 
войната пробужда от сън расата на 
Некроните след 60 милиона години 
в застрой и в началото на 41-вото 
хилядолетие галактиката се изпра- 
вя срещу нов могыщ враг. Играта 
ще добави две нови раси (една от 
които са Некроните) и ще излезе 
през есента на 2006 година. 


„Никакви правила. Никакви забра- 
ни. Никаква милост.“ Подобна рек- 
лама би подхождала на някоя бит- 
каджийска игра, но МС Soft и Digital 
Legends са твърдо убедени, че раз- 
лика между бойния ринг и футбол- 
ното поле няма. Двете компании 
обявиха играта Зоссег Ригу, която 
комбинира три-на-три уличен фут- 
бол с бойни изкуства, с които ще мо- 
жете да изпълнявате невероятни 
футболни трикове и да пребивате 
от бой противниците, за да им отне- 
мете топката. Играта ще бъде изця- 
ло насочена към мултиплейъра ие 
една от първите игри, която NCSoft 
ще предложи през своя нов гейм 
портал РауМС.Сот. 


Две седмици след появата на 
ОгеатЕа!: The Longest Journey 2 на 
пазара, геймсайтът Evil Avatar улови 
пикантната новина от аудиоблога на 
дизайнера на играта, Рагнар Торн- 
куист, че във Funcom вече се работи 
над трета игра от поредицата. 

Рагнар побърза да отрече слухо- 
вете с уточнението, чо вече се рабо- 
ти над историята на новата игра, но 
не и над самата й разработка и че 
Рипсот ще изчака да види пазар- 
ния успех на Dreamfall, преди да се 
отдаде на продължение в скоро 
време. 
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The witcher 


RPG, koemo, ako не друго, то поне cbc сигурност ще се запомни! 


Ш CDProjekt 


У karo мащаби светът на The Witcher се очертава да бъде доста ro- 
лям и вие свободно ще можете да си се разхождате из него. 


4 


2 ak E 


зае 


"Много ВРО-та имат хубава графика. Някой от тях 
са заредени с екшън. Сравнително малко са тези, ко- 


ито притежават страхотна история. Но има едно 


ВРС, което притежава в себе си едновременно всич- 
ки тези неща" - това е едно от рекламните послания 


на The Witcher (доста амбициозно, както се вижда), 
имащо за цел да насочи вниманието ни право към 


основните акценти, на които може би ще станем сви- 


детели в предстоящата игра. Казвам "може би", за- 
щото в никакъв случай не бива да забравяме, че 


посланието е изцяло рекламно и като нищо може да 


се окаже просто поредният прах в очите. 


Иван Поборников 
доо4еуй @ mail.bg 


шън АРС, което в момента уси- 

лено се разработва от CDProjekt 
- амбициозни поляци, за които нас- 
тоящия проект се явява дебют на 
геймсцената. Всичко в играта е из- 
цяло вдъхновено от книгите и разка- 
зите на полския писател Анджей 
Сапковски, който е сътворил един 
доста интересен фентъзи свят. 
Свят, в който няма ясно определена 
граница между добро и зло. Свят, в 
който властва мракът, несигурност- 
та, насилието, престъпността и ра- 
сизмът. В този свят няма да срещ- 
нете весели хобити, лъскави изрусе- 
ни елфи и храбри джуджета. Тук хо- 
рата командват парада и подлагат 
на геноцид всички други раси, които 
им се сторят неприятни. Опустоши- 
телната война между Северните и 
Южните кралства е оставила тези 
земи в пълна разруха, из които сега 
броди единствено отчаянието и ми- 
зерията. Пътуването нощем по пъти- 
щата е чисто самоубийство – крад- 
ци, върколаци, вампири, зомбита, 
призраци и др. подобни изчадия на 
Ада кръстосват света на The Witcher 


Т he Witcher ще представлява ek- 


== 
Y Вещерите са изк- 

лючителни вои- 
ни, от които все- 

ки би трябвало 

да се страхува. 
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и тероризират всичко живо. He сти- 
га това, ами из въздуха все по-често 
започва да се носи онова тайнстве- 
но предсказание, според което ско- 
ро убийствен лед и сняг ще нахлуе с 
опустошителна сила и ще унищожи 
Северните земи. Единствената на- 
дежда за обитателите на Севера е 
в лицето на Ордена на горящата ро- 
за - тайнствени рицари-монаси, кои- 
то обещават да осигурят мир и 
просперитет за всичко живо. Как? 
Само те си знаят. 


Вещерите 


Едни от многото обитатели из те- 
зи негостоприемни земи са вещери- 


А Играта ще притежава нехарактерни за RPG 
жанра динамични, изпълнени с адреналин 
и красива хореография бойни сцени. 


те - обучени още от малки да бъдат 
перфектните машини за убиване. В 
следствие на многократни трениров- 
ки, изпитания и мутации тези майс- 
тори на меча са придобили някой ха- 
рактерни черти, които да ги отлича- 
ват от обикновените хора: снежно- 
бели коси, изключителни рефлекси, 
издръжливост и не на последно 
място - неспособност да стареят. 
Вещерите са професионални ловци 
на чудовища, наемници, които уби- 
ват с лекота, къде по нужда, къде 
просто за удоволствие. Ако има чу- 
довища, които да ви създават проб- 
лем, просто потърсете някой вещер, 
платете му нужната сума и бъдете 
сигурни, че проблемът ви вече е ре- 
шен. Именно един такъв вещер еи 
нашият главен герой - Гералт. На 
първо време, единственото нещо, 
което го отличава по-сериозно от 
останалите му "колеги", е че незнай- 
но как Гералт е загубил паметта си 
и не помни почни нищо от миналото 
си. С течение на играта, лека по ле- 
ка, нещата ще започнат да се изяс- 
няват и така ще трябва да наредите 
парченцата от този разбъркан мра- 
чен пъзел. 


Светът в The Witcher се очертава 
да бъде, меко казано, обширен и ще 
можете свободно да се разхождате 
из него, да разговаряте с МРС-тата, 
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да изпьлнявате куестове, да ce бие- 
те с когото ви падне и т.н. По-особе- 
ното тук е, че стилът ви на игра ще 
рефлектира върху вашата репута- 
ция. Тук изборът дали да бъдете 
добър, или лош персонаж, съвсем 
няма да е маловажен. Например ако 
колите всичко живо по пътя си, нор- 
мално ще е след това МРС-тата да 
се страхуват от вас и да не искат да 
ви помагат. В зависимост от това, с 
каква репутация се славите, (добра, 
лоша или нормална), ще имате въз- 
можност да изпълните даден куест 
по много различни начини. Освен 
това, в резултат на действията и pe- 
шенията ви по време на играта ще 
станете свидетел и на един от пред- 
видените общо трите възможни раз- 
лични завършека на историята! Това 
в комбинация със свободата при ре- 
шаването на различните куестове 
като нищо може да се окаже така 
търсеният от авторите стимул за 
многократното преиграване на Тпе 
Witcher. 

Както традицията на жанра пове- 
лява, точките опит ще служат за по- 
добрение на статистиките и способ- 
ностите на вашия герой. Освен това 
ще можете да развивате общо 5 
специални заклинания (в играта на- 
речени "signs"), които да ви помагат 
в сраженията. Един от основните 
специалитети на Гералт ще бъдат 
разнообразни колби с отвари (все 
пак вещерите са и добри алхимици), 
които да му придават различни спе- 
циални умения, като например въз- 
можност да вижда в тъмното или 
дори през самите стени! Не си мис- 
лете обаче, че ще можете нон-стоп 
да се наливате с въпросните отвари, 
тъй като продължителното им из- 
ползване ще води до постепенно 
отравяне на организма ви (за тази 
цел ще трябва да се регенерирате 
със специални лечебни колби, които 
да отстраняват отровата). 


Екшън 


Дойде моментът, в който ще си 
поговорим и за бойната система в 
The Witcher (нали не сте забравили, 
че досега си говорихме за ЕКШЪН 
АСР?). В играта ще има различни 
типове оръжия, но с нито едно от 
тях Гералт няма да бъде така смър- 
тоносен, както с неговите два гра- 
мадни меча, които владее до съвър- 
шенство. Единият от тях е сребърен, 
а другият - железен. Първият меч 
ще нанася повече магически щети и 
ще се използва при битки със свръ- 
хестествени същества, а вторият 
меч - повече физически поражения 
и ще бъде най-ефикасен срещу нор- 
малните противници. 

Ще можете да избирате измежду 
три различни бойни стила: офанзи- 
вен (възможност за бой с двата ме- 
ча едновременно, при която нанася- 
те бързи, но слаби удари), дефанзи- 
вен (меч плюс щит, с които нанася- 
те бавни, но много по-мощни удари) 
и балансиран (възможност да нана- 
сяте поражение върху няколко про- 
тивника едновременно). 

Управлението на героя ще става 
с помощта на мишката (point and 
click). За да избегнат превръщането 


А Гответе се за 
мрачна готическа 
атмосфера. 


У Освен интересна 
история и геймп- 
лей, играта ще 
има за цел да 
предложи и краси- 
ва графика. 


> Единствено с no- 
мощта на двата 
меча, ще могат да 
се изпълняват 
ефектни смърто- 
носни комбота. 


на играта в "ОаБо-подобен клик 
фест", авторите са решили да вка- 
рат следната особеност: да нанася- 
те ударите си, когато курсорът на 
мишката се оцветява в зелено. По- 
яснявам: курсорът светва в зелено и 
вие точно в този момент нанасяте 
първия удар. След това зеленият 
цвят изчезва за кратко и вие трябва 
да дебнете момента, в който той от- 
ново ще оцвети курсора ви, за да 
нанесете и втория удар върху про- 
тивника. Успешното изпълнение на 
тази процедура няколко пъти съот- 
ветно ще носи специален бонус към 
вашата атака. Разбира се, можете и 
хаотично да си кликате с мишката 
по противниците, но тогава няма да 
получите никакъв бонус и навярно 
това ще прави елиминирането им 
значително по-трудно. 

Екшънът в The Witcher се очерта- 
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ва да бъде пропит със задоволител- 
на доза адреналин и динамика. Бой- 
ните движения са записани от про- 
фесионалисти с помощта на motion- 
captur технологията, което несъмне- 
но е добра предпоставка за реали- 
зъм и зрелищност. 


Визия 


За графичното оформление авто- 
рите на играта ще използват Аигога 
енджина на BioWare - същият е noc- 
лужил за направата на Neverwinter 
Nights, но тотално модифициран и 
изцяло пригоден за новите нужди 
на The Witcher. Ще се насладим на 
красиви DirectX 9 ефекти, реалис- 
тично осветление, водни и клима- 
тични ефекти, детайлни открити 
пространства и прочие. Да не забра- 
вяме и вградения физичен енджин, 
благодарение на който обектите от 
околната среда ще реагират макси- 
мално реалистично на вашите дейс- 
твия. 

Още отсега искам да ви предуп- 
pega, че мултиплей в The Witcher ня- 
ма да има! Във времена, когато 
ММОВРС-тата изживяват своя раз- 
цвет, липсата на възможност за 
мрежова игра навярно бързо ще се 
окачестви като сериозен недоста- 
тьк, но лично аз не смятам така. Все 
пак не на всеки му се занимава да 
плаща месечни такси, нито пък раз- 
полага с достатьчно свободно вре- 
ме, за да се лута из безкрайните он- 
лайн светове. Искам качествено 
сингълплейър изживяване и се на- 
дявам тази игра да успее да ми го 
предостави. 

Няма спор, че на хартия творение- 
то на поляците от CDProjekt изглеж- 
да дяволски обещаващо: интересна 
история и главен персонаж, ефект- 
на и динамична бойна система, 06- 
ширен фентъзи свят, красива гра- 
фика... The Witcher определено има 
сериозен потенциал да се превърне 
в нещо наистина запомнящо се. 
Единственото, което е логично да 
ни притеснява е, дали авторите на- 
истина ще съумеят да реализират 
както трябва този потенциал. А да- 
но се справят! 
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Alone Іп The Dark: и 
Near Death Investigation 


Едуард Кернби застава на ръба между живота и смъртта... 


Ш Eden Studios / Atari № Action-Adventure Ш Края на 2006 


Далеч преди Лара Крофт да отмъкне титлата на 
кралица на екшън-приключението, а корпорацията 
Umbrella да патентова формулата на сървайвъл XO- 
ръра, в далечната 1991-ва година един детектив, по- 
паднал в обитавана от духове къща, положи начало- 
то на приключенската 30 революция. Неговото име 
е Едуард Кернби, онзи, когото изпращат по следите 
на най-заплетените и свръхестествени случаи. Скоро 
една мистерия, пазена с векове в сърцето на Ню 
Иорк, ще го отведе там, където човешката психика 
се сблъсква с необяснимото, където дори Ловците 
на духове не смеят да припарят..., където границата 
между живота и смъртта се размива. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Dark, разпространителят Atari 

поема огромен риск - някога 
легендарният франчайз напоследък 
не може да се похвали с армия вер- 
ни фенове, особено след лишената 
от идеи четвърта част и мъртворо- 
деното филмово отроче на леген- 
дарния с некадърността си Уве Бол. 
Въпреки това разпространителят и 
най-вече Eden Studios, на които е 
поверена разработката, обещават 
да игнорират това мрачното наслед- 
ство и да върнат играта „към коре- 
ните й“. Което според тях се състои 


С възкресяването на Alone in the 


от зашеметяваща кинематографич- 
на атмосфера и ударна доза право- 
линеен екшън, с която е заредена 
всяка минута геймплей. Старите фе- 
нове може да поспорят, че първите 
игри от поредицата бяха далеч по- 
известни с нелинейността и загадки- 
те си, но куестовете отдавна са ве- 
че демоде, а от Едеп коментират, че 
играта ще се приближи по-скоро 
към Resident Evil, макар да готви 
много изненади и еволюционни 
стъпки напред за жанра. 


Едуард Кернби 
се завръща! 


И съдейки от първите картинки и 
трейлър, изглежда по-добре от вся- 
кога! Изгубил е консервативния си, 
галантен вид, понатрупал е мускули 
и определено е спестявал дълго от 
самобръсначки „жилет“, за да може 
да добие облика на типичен амери- 
кански екшън герой. И той наистина 
ще се нуждае от цялата си физи- 
ческа сила, за да се измъкне от дя- 
волския капан в центъра на Ню 
Иорк - Сентръл парк, където зъл 
демон, проникнал в нашия свят и 
способен да се разкъса на части це- 
ли здания в яростта си, се опитва 
да си проправи път извън острова 
зеленина в сърцето на стоманения 
град. Тайните около парка и неговия 
произход бавно ще се разкриват 
пред играчите, докато Кернби се 
надпреварва с малкото време, което 
остава на демона да разкъса окови- 
те си и да хвърли в хаос света. 
Действието в голямата част на игра- 
та ще се развива в самия парк през 
нощта, като на моменти Кернби ще 
посещава и сградите в околността 
на парка, където ще се проведе фи- 
налната титанична битка. 
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С две думи графиката Ha Alone In 
The Dark: Near Death Investigation mo- 
же да ce опише така — неземна Kpa- 
сота. С още три - от ново поколе- 
ние! Първите кадри, пуснати от иг- 
рата, определено я правят едно от 
най-красивите заглавия, което ще 
се стоварят на пазара през тази го- 
дина, с изумителна архитектура на 
нивата, фотореалистични персона- 
жи, които оживяват на екрана. Едеп 
Studios демонстрират режисьорски 
похват, достоен за Холивуд! Голяма 
част от предварително режисирани- 
те сцени ще позволяват на играча 
да управлява Кернби - в една при- 
мерна сцена от играта, детективът е 
изхвърлен през прозореца на два- 
десетия етаж на небостъргач и до- 
като асфалтът се приближава неу- 
молимо на забавен каданс, а каме- 
рата сменя позицията си постоянно, 
играчът трябва да успее да извърти 
тялото му така, че да успее да 
сграбчи за един от няколкото водо- 
ливника. 

Една от най-оригиналните и съ- 
щевременно противоречиви идеи, 
която веднага разбуни духовете в 
мрежата, е маркетинговият модел, с 
който Atari възнамеряват да привле- 
кат купувачите на своята игра. Во- 
дейки си бележки от успеха на теле- 
визионните екшън сериали като „24“, 
Atari планират Alone In The Dark да 
излезе като 


„геймсериал“, накъ- 
сан на десет епизода 
по 30 минутки, 


или общо 5-6 часа геймплей. Вся- 
ко ниво ще бъде оформено като 
епизод от телевизионен сериал, с 
начални надписи, преразказ на слу- 
чилото се в предния епизод, както и 
финал с кратък трейлър на следва- 
щия. Този вид повествование нала- 
га и една нежелана от повечето 
геймъри последица – пълна, безком- 
промисна праволинейност на играта. 
А когато включените в играта епи- 
зоди свършат и ако играчите ропта- 
ят за още, компанията обмисля из- 
даване на допълнителен „втори се- 
зон“, при който ще можем да си сва- 
ляме отделни епизоди срещу скром- 
но заплащане. 

От всичко прочетено дотук би 
трябвало да ви е ясно, че Atari Bb3- 
лага огромни надежди на успеха на 
новия Alone In The Dark. Дали един 
напълно праволинеен геймсериал 
ще ги оправдае, е нещо, което ще 
научим чак в края на годината, кога- 
то играта най-сетне излезе. 
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Secrets of Da Vinci 


По следите на наследството на Леонардо 


№ Kheops / Ти Synergy Ш www.kheopsstudio.fr № Myst-Adventure W TRD: ТВА 2006 


В тьрсене на приключенска иг- 
ра, с която да разнообразя пре- 
вютата си в новия брой, попаднах 
на заглавие, което веднага пре- 
дизвика смесени чувства в мен — 
Secrets of Da Vinci: The Forbidden 
Manuscript Ha френската фирма 
Kheops. Hama да крия, Myst подоб- 
ните игри Ha Kheops (Voyage: Jules 
Verne, Return to Mysterious Island) 
са единствените, KONTO откровено 
харесвам, но мисълта, че любима- 
та ми компания би предприела от- 
чаян опит да пробута игрите си 
покрай излизащия скоро по кина- 
та филм по „Шифърът на Леонар- 
до“, ме разочарова. Оказа се оба- 
че, че поле за притеснение няма. 
Макар наследството на Да Винчи 
да играе главна роля в новата иг- 
ра на Kheops, очертава се игра, в 
която авторите дръзват да прока- 
рат няколко нови за жанра идеи. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


на Франческо Мелци, един от 

последователите на Леонардо. 
След сериозно прегрешение към 
своя учител Валдо изпада в неми- 
лост, докато в ръцете му не попада 
загадъчно писмо, в което неизвес- 
тен поръчител му възлага да открие 


R ango e млад и енергичен чирак 


пни Кодекси 
на Леонардо, 


за което ще бъде щедро възнаг- 
раден. Без да се замисли дълго, чи- 
ракът избира пътя към бързите пари 
и се втурва в едно предизвикателно 
приключение към Шато дьо Кло 
Люк, родното място на Да Винчи и 
мястото, където според писмото 


трябва да са скрити въпросните из- 
губени Манускрипти. 

Докато Дан Браун създава „Ши- 
фърът на Леонардо“ в опит да нало- 
жи една противоречива, сензацион- 
на истина зад внимателно построе- 
на крепост от факти и измислици, 
Kheops са далеч от подобна цел. 
Тяхната игра Secrets of Da Vinci: 
Forbidden Manuscript ce разработва в 
сътрудничество с управата Ha Шато 
дьо Кло Люк и си поставя за цел да 
бъде едновременно тайнствено и 
предизвикателно приключение, из- 
пълнено с загадки, вдъхновени от 
творчеството на Да Винчи, и образо- 
вателна енциклопедия, която обаче 
не се опитва да зарине играчите с 
тонове текстова информация подоб- 
но на стандартните „edutainment“ 
заглавия, а ще разкрива важни и 
любопитни факти от живота на из- 
вестния художник, които ще ви 
улеснят в разрешаването на загад- 
ките в играта. Очертава се загадки- 
те да бъдат нелеко предизвикателс- 
тво, а общият им брой надминава 
сто (подобно на Return То Mysterious 
Island). Като споменах загадките, 
тук е мястото да добавя, че в играта 
почти всичките ще бъдат обвързани 
с използването на предмети от ва- 
шия инвентар. Често ще се наложи 
да разнасяте над петдесет, а в ред- 
ки случаи до стотина различни 
предмета, които ще трябва да сгло- 
бявате заедно, за да пресъздадете 
различни приспособления, родени в 
ума на Леонардо. Отново образова- 
телната част ще играе важна роля в 
това да ви подготви от какво точно 
се нуждаете, за да завършите пла- 
на на дадено изобретение. 

Освен голямата роля, отредена 
на предметите, две нововъведения 
в геймплея отличават Secrets of Da 


Vinci от обикновените Myst куестове. 
Валдо ще притежава 


Барометър на уклона, 
балансиращ между 
доброто и злото 


В зависимост от неговите дейст- 
вия, дали помага на останалите пер- 
сонажи, или търси само собствена 
облага - много от загадките и диа- 
лозите ще имат по няколко възмож- 
ни изхода, а някои дори ще водят 
до различни последици през цялата 
игра - той ще може да достигне до 
един от четири възможни завърше- 
ка на историята. Друг интересен мо- 
мент е наличието на различни 
одежди, които Валдо ще може да 
намира и закупува в играта. В зави- 
симост как е облечен, останалите 
персонажи ще контактуват или не с 
него. Намирането на нови дрехи ще 
става и след разрешаване на някол- 
ко скрити, опционални загадки в 
Secrets of Da Vinci, които ще са изк- 
лючително трудни. 

Както можем да очакваме от една 
Муз! игра, графиката ще се състои 
от застинали, първокласно рендира- 
ни изображение които с часове ще 
обхождате с мишката в търсене на 
решение на поредния пъзел. Зесге! 
of Па Vinci не се и нуждае от повече 
- това е игра, която ще предизвиква 
логическата мисъл, а не сетивата. 
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Майсторът пак ще учи учениците си 


В www.firaxis.com W Tycoon Ш TRD: ОЗ 2006 


Преди много години Сид Майер 
създаде Railroad Tycoon и с това 
постави жанра на икономическите 
симулации. Междувременно все- 
ки месец излизат поне по два 
"Тусооп"-а, като вече се стига до- 
ри до извращения при подбора на 
тематиката. Самата марка Railroad 
Тусооп пък бе продадена, но про- 
дълженията, въпреки че бяха над 
средното ниво, не можаха да 
предложат емоцията на оригина- 
ла. Сега самият Сид се завръща 
на полето с новата си игра Sid 
Meier's Найгоайв!, която трябва OT- 
ново да покаже кой е истинският 
властелин на жанра. 


Никола патов 
Чаграюу@рссдатез.сот 


овата творба на Firaxis трябва 

да е готова още тази есен и 

ако Сид Майер и неговите хора 
удържат поне на малка част от обе- 
щанията си, ни очаква една от най- 
вълнуващите икономически страте- 
гии в последните години. Големият 
анонс е, че Railroads! ще предложи 
на феновете на старите игри на Сид 
Майер най-вече позабравеното чувс- 
тво за пълна свобода. 

Точно като в оригиналния 
Railroad Tycoon целта ще е да си 
изградите вашата собствена желе- 
зопътна империя и да превърнете 
компанията ви първо в национален, 


а после и в световен монополист. 
Реално погледнато, доста неща ще 
бъдат заимствани от оригиналната 
игра от началото на 90-те години, 
като геймплеят ще бъде обогатен с 
куп нови идеи. За незапознатите 
припомням, че в първия Railroad 
Тусооп поемате ролята на изпълни- 
телен директор на млада жп компа- 
ния в началото на 19 век. В начало- 
то изборът на локомотиви и вагони 
е доста скромен, но по-късно в иг- 
рата благодарение на техническия 
прогрес получавате достъп до нови 
и нови машини, които пък ви отва- 
рят съвсем нови хоризонти. Конк- 
ретно в Railroads! ще има 


www.pccgames.com 


над 30 различни локо- 
мотива от всички епохи, 


както и над 100 вида товарни и 
пътнически вагони, така че комбина- 
циите за вашите влакови компози- 
ции са почти неограничени. Като ек- 
стра в новата игра ще можете да си 
украсявате любимите локомотиви и 
дори да строите свои собствени мо- 
дели. Естествено влаковете имат 
някакво конкретно приложение само 
ако имат какво да превозват. В пър- 
вия Railroad Tycoon можехте или да 
обслужвате съществуващи фабрики 
и пьтнически гари, или пък да си 
строите ваши собствени индустри- 
ални зони в градовете и така да си 
гарантирате непрекъснат оборот. В 
новата игра това е запазено, като за 
момента Firaxis обещават, че освен 
пътници, ще можете да возите и по- 
не 25 различни видове стоки напред 
и назад из географията. Именно 
създаването на функциониращи 
транспортни вериги бе най-голямото 
предизвикателство на оригиналната 
игра, така че добавянето на допъл- 
нителни суровини и готови продукти 
ще направи още по-интересна тази 
част от геймплея. Естествено важна 
част от всичко е и визията. Реално 
тя е единственото нещо на Railroad 
Тусооп, което пречи играта да е ак- 
туална и до днес. В това отношение 
Firaxis естествено са направили 
всичко необходимо, за да няма не- 
доволни. Railroads! ще е издържана 
изцяло в 3D като от Firaxis обеща- 
ват, че геймърите ще получат един 
напълно жив свят. За финал остава 
и последната екстра, която със си- 
гурност ще хвърли в екстаз фенове- 
те на оригинала. 


Railroads! ще предлага 
и игра в мрежа! 


С новата творба на Сид Майер ве- 
че ще можете да премерите сили с 
конкуренти от цял свят през интер- 
нет. Именно липсата на предизвика- 
телство, след като хванете цаката 
на изкуствения интелект, беше и 
единствената слабост на Railroad 
Тусооп. Тя вече също е отстранена и 
ако всичко върви по план, само след 
3-4 месеца всички фенове на иконо- 
мическите стратегии ще имат своята 
нова любима играчка, която ще ги 
държи в напрежение доста месеци. 
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Компютърно RPG Ё 


по настолна 
стратегия 


Маде Knight е настолна игра с 
миниатюри, разработвана от 
WizKids. Тя наподобява Warhammer 
и Chainmail, но решава проблема с 
големите ръководства, като в вър- 
ху платформата на всяка фигурка 
са записани нейните показатели и 
има механизъм, с който може да се 
отбелязва животът й. От излизане- 
то й през 2001-ва тя набира много 
фенове (на запад), а тъй като вече 
е модерно да се говори за „фран- 
чайз“, не е изненадващо че Матсо 
съвсем скоро ще издадат компю- 
търна игра по Маде Knight. Изне- 
надващото е, че тя няма да е стра- 
тегия, а екшън ВРС. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


а щастие, ММОВРС-тата не са 

успели да убият жанра и все 

още има компании, които про- 
извеждат „по-традиционни“ ролеви 
игри. След известното затишие пок- 
рай възхода на масовите онлайн иг- 
ри, в жанра започват да се появяват 
все повече и повече заглавия като 
Neverwinter Nights 2, Oblivion и 
Dungeon Siege 2. Mage Knight: 
Apocalypse ще наподобява послед- 
ните две. Ще имате възможност за 
избирате между пет игрови типажа, 
като всеки от тях ще има уникално 
дърво от умения. По-интересното е, 
че всеки герой ще има възможност 
да развие всички умения, достьпни 
за класа му — разработчиците искат 
да направят така, че играчите да 
могат да си съставят свой собствен 
стил на игра, а не да гонят само оп- 
ределени билдове, които работят. 
Кьм това ще допринася и системата 
за развиване на персонажите - по- 
добно на Elder Scrolls това ще става, 
като ползвате често уменията си, а 
не като инвестирате точки в тях. 
Друга идея е възможните комбина- 
ции да са толкова много, че трудно 
да има двама играчи с еднакъв 
билд - похвална цел, но не звучи 
лесна за реализация. 

Важен акцент ще бъде играта в 
отбор — подобно на Guild Wars, съ- 
юзниците ще бъдат задължителни, 
за да прогресирате в Mage Knight: 
Аросаурзе. Матсо обещават, че в 
това отношение ще има доста инте- 
ресни неща (като групови комбоата- 
ки, например), но не разкриват де- 
тайли. Отборната игра ще бъде цен- 
трална както в single player-a (къде- 
то съотборниците ви ще се управля- 
ват от изкуствения интелект), така и 
в multiplayer-a (където интелектът им 
е зависим от това с кой играете). 
Соловата игра ще предлага кампа- 
ния в 6 големи нива, като ще са 
нужни около 25 часа, за да я изиг- 
раете. Ще имате възможност за го- 
лям контрол над екипировката и по- 
ведението на компютърните си съ- 
отборници. Ще можете дори да им 


E WizKids 


№ www.everythingmageknight.com Ш РРО Ш TRD: Q4 2006 


давате директни команди в разгара 
на битката, за да няма после „Уф, 
тия хенчмени са невероятно тъпи“. 
Multiplayer кампанията ще бъде 
съвсем различна и там ще играете с 
който си намерите. Освен режима, в 
който ще се движите по историята 
(най-вероятно съвсем като Multiplay- 
ег Оіабіо-то), ще има възможност за 
различни видове игра – PvP и Koo- 
перативна - за които няма още ин- 
формация. Знае се, че трудността 
на зоните ще зависи от силата на 
персонажите, което е още една ос- 
порвана заемка от Elder Scrolls. 
Играта се развива в свят, където 


вечно има конфликт между доброто 
и злото. Силите на Хаоса се нади- 
гат и из редиците им се ражда мо- 
гъщо петглаво чудовище, наречено 
Дракона на Апокалипсиса (The 
Apocalypse Dragon). За да надвият 
заплахата, „добрите“ трябва да обе- 
динят силите срещу общия враг. 
Изглежда изтъркано, но все пак 
Apocalypse има своя чар. Основните 
класове имат интересни концепции, 
а и това че Mage Knight има собст- 
вена вселена, е достатъчно, за да 
звучат убедително обещанията за 
много вълнуваща история. За ат- 
мосферата ще допринася и графи- 
ката – както виждате от картинки- 
те, тя изглежда добре, като подоб- 
но на (World of) WarCraft има лек Ko- 
МИКСОВ СТИЛ. 

Mage Knight: Apocalypse е едно от 
обещаващите заглавия, които ще 
видим покрай това ЕЗ. Всъщност иг- 
рата трябваше вече да е на пазара, 
но бе отложена за няколко месеца. 
Тъй като е обявена за второто три- 
месечие на 2006 година, е много ве- 
роятно в най-скоро време да разбе- 
рем дали тя наистина ще изпълни 
обещанията на Матсо. 
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Spok 
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От микроорганиз- 
мите до Косми- 
ческите Кораби 
безСПОРно инте- 
ресна игра! 


Ш Maxis / Electronic Arts Ш www.spore.com W Жанрова смесица 


Уил Райт, човекът стоящ зад 
Ѕроге, е един от малцината гейм- 
дизайнери, за които можем да ка- 
жем с чиста съвест ако не че съз- 


дават нови жанрове, то поне че 
променят старите до неузнавае- 
мост. Той е човекът, измислил 
концепцията на култовите серии 
Sim City и Тһе Sims, един дизай- 
нер, който не се води по модните 
тенденции, а ги определя. 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


Зроге бе пусната на миналого- 

дишното изложение ЕЗ и отто- 
гава досега Уил Райт държи геймъ- 
рите в почти пълно информационно 
затъмнение - на сайта на играта ня- 
ма почти нищо, не е обявена дори 
точна пускова дата. Така де - по 
нея се работи и тя сигурно ще изле- 
зе ако не тази година, то поне пре- 
ди Duke Nukem: Forever (което не е 
трудно, защото всички игри излизат 
преди Вике Nukem: Forever). 

Трудно е да се каже дали Зроге 
ще е една-единствена игра, или ця- 
ла дузина, събрани под едно общо 
заглавие. Продължавайте да четете 
и нека всеки прецени сам за себе 
си, аз мога да твърдя само, че това 
е една от игрите, които очаквам с 
най-голямо нетърпение, при това не 
само заради репутацията на нейния 
създател. 

Какъв ще е геймплеят на Зроге? 
В кой игрови жанр се вписва тя? На 
кое друго заглавие прилича? Тези 


П ървоначалната информация за 


въпроси нямат прост отговор, най- 
вече защото в различни моменти от 
играта Зроге може да се оприличи 
на най-разнообразни заглавия - в 
началото на двуизмерна аркада, 
после на някакъв необичаен ЗО ек- 
шън, после на едва ли не всички 
възможни видове стратегии... Та, в 
края на краищата, когато бъде гото- 
ва, Spore ще бъде просто Spore - 
една игра, посветена на биологична- 
та и културна еволюция на живите 
същества, започваща от еднокле- 
тъчните организми и завършваща с 
пътешествия из Космоса... 


Фаза първа - 
първичният бульон 


В началото играчът поема конт- 
рол над прост едноклетъчен органи- 
зъм, който се бори за оцеляване в 
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микроскопичния си двуизмерен свят. 
На този етап играта е чисто аркадна 
- от един вид микроорганизми тряб- 
ва да бягате, с други се храните ив 
крайна сметка целта ви е да оцеле- 
ете и еволюирате до по-сложен био- 
логичен вид. Тази еволюция не е 
линейна - един играч може да нап- 
рави своето същество по-бързо, 
друг да развие някакво "оръжие", а 
трети - специална способност. Това 
не само променя външния вид на съ- 
ответния микроскопичен храненик, а 
и самия геймплей - така например 
първоначалните ви противници мо- 
гат да се превърнат в храна... 


Фаза втора - праисто- 
рическите океани 


В някакъв момент първоначалното 
микробче ще се превърне в по-сло- 
жен организъм - а именно някаква 
подводна животинка. Това е момен- 
тът, в който игровият свят за първи 
път се променя и изненадващо ста- 
ва триизмерен. Играта продължава 
да бъде аркадна, но вече изглежда 
съвсем различно, а еволюцията на 
вашия питомник продължава. Тук e 
моментът да спомена, че в играта 
ще бъде включен изключително мо- 
щен редактор за външния вид на 
вашето същество, с който ще може- 
те да го променяте както козметич- 
но, така и функционално (естестве- 
но, стига да сте си спечелили нуж- 
ния ресурс за "еволюиране"). А тази 
еволюция ще ви трябва, защото ня- 
ма да сте без конкуренция под во- 
дата - игровият свят ще бъде насе- 
лен с всевъзможни малки и големи 
същества, при това правени не от 
дизайнерите, а от другите играчи, 
играещи Зроге. За да не ме разбере- 
те погрешно, съм длъжен да уточня 
- не става въпрос за мултиплей, а 
за автоматизиран даунлоуд от ин- 
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тернет на модели и същества, про- 
ектирани от другите потребители. 
Вашите собствени същества също 
ще потеглят по пътя към чуждите 
компютри - нищо чудно по случай- 
ност да видите вашето собствено 
изродче, на монитора на приятел, 
който също играе играта. 


Фаза трета - 
на сушата 


В един момент животинката ви, 
отново променена, е готова да изле- 
зе на сушата. Геймплеят за пореден 
път става различен, отново попада- 
те в нов свят с нови предизвикател- 
ства, населен отново от същества, 
правени от другите играчи - големи 
и малки, бързи и бавни, с по пет кра- 
ка или с по 20 очи – практически 
всичко, което може да измисли чо- 
вешкото въображение. Целите на 
вашата животинка са същите - да 
се нахрани, да не се нахрани някой 
друг с нея и най-сетне - да създаде 
потомство, което да еволюира в по- 
висш биологичен вид. А освен всич- 
ки други нейни части, може да ево- 
люира и мозъкът... 


Фаза четвърта - 
племето 


...И тя най-накрая да стане толко- 
ва интелигентна, че да може да бъ- 
де наречена "разумна". В този мо- 
мент биологичната еволюция завър- 
шва и започва културната, а играта 
се превръща в... стратегия! Поемате 
контрол над цяло племе от същест- 
ва като това, което сте създали, и 
им помагате да се цивилизоват - да 
изобретят огъня, примитивните оръ- 
жия, да се оцелеят под натиска на 
другите племена. По думите на Уил 
Райт в този момента играта ще при- 
лича на Populous, но ако се справяте 
добре, тя скоро ще претърпи нова 
метаморфоза и ще се превърне в... 


Фаза пета - градът 


..нещо като Sim City! Вече ще се 
грижите за цял град, населен от 
симпатичните ви създания, ще про- 
ектирате собствени сгради или ще 
ползвате такива, направени от дру- 
ги играчи. Няма да се мине обаче 


без сблъсъци, защото наоколо ще 
има и други градове, които невинаги 
са миролюбиви. И така играта освен 
на Sim City заприличва и на 
Civilization, защото идва моментът, в 
който почвате да градите империя... 
Това може да стане по три начина - 
с военна, икономическа или култур- 
на доминация. А какво става, когато 
цялата планета стане ваша? 


Фаза шеста - 
слънчевата система 


Много просто - отивате в Космо- 
са! В този момент вашите животин- 
ки получават космическо корабче, с 
което могат да летят из звездната 
си система, да създават колонии, да 
тераформират планети или просто 
да ги взривяват, ако не им харесват. 
А когато и звездната ви система 
стане тясна, ще откриете междуз- 
вездните двигатели. 
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Фаза седма - 
Вселената 


В самия край на играта може да 
летите из цялата Вселена, която се 
състои от звездни системи, възник- 
нали реално в игрите на другите иг- 
рачи (отново да подчертая - не ста- 
ва въпрос за мултиплей, а за асинх- 
ронен обмен на информация между 
играчите). 

Какво ще правите от този момент 
нататък, зависи само от вас - може 
да опитате да осъществите мирен 
контакт с извънземните раси или 
пък започнете да градите своя собс- 
твена междузвездна империя. Мо- 
жете дори просто да изследвате 
далечните звезди или да търсите 
отговора на множество въпроси от 
рода на "какво ще стане, ако опитам 
да направя ТОВА?". А може би Уил 
Райт ще подготви и други изненади 
за нас в новия си шедьовър... 
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World Cup pR: 


Добре дошли 8 Германия! 


E ЕА Sports 


№ www.easports2006fifaworldcup.com W1 DVD Ш Sports 


Ш 1,3 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 MB Video 


a 


Поредното Световно първенст- 
во по футбол наближава. Фенове- 
те вече загряват и нямат търпение 
по-скоро да започне най-голямото 
събитие в любимия им спорт. В 
Германия нашият отбор няма да 
бъде сред участниците. Ако доб- 
рото ни представяне в европейс- 
ките клубни турнири нее доста- 
тьчна утеха за вас, искате да вър- 
нете наш”те сред големите в све- 
товния футбол и нямате търпение 
да сритате задните части на „лю- 
бимия“ шведски национален тим, 
то може спокойно да направите 
това във виртуалния свят на но- 
вото световно издание на най-по- 
пулярната футболна симулация... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


ай няма особен смисъл да се 

връщаме към отпадането ни 

от квалификациите. И все пак 
трудно мога да се въздържа да не 
изкажа по някакъв начин огорчение- 
то си от начина, по който нашите 
футболисти пропиляха една съвсем 
реална възможност за участие на 
най-големия футболен форум. Не за 
първи път се случва да започнем 
добре и по някое време нещата да 
тръгнат стремглаво надолу. Послед- 
ните квалификации на практика по- 
казаха, че едно е да бъдеш голям 
футболист, а съвсем друго - добър 


е ъй 


треньор. 
Но да оставим настрани печални- 
те разсъждения за реалностите в 
родния футбол и да насочим погле- 
да си към това, което хората от ЕА 
Sports са ни приготвили по повод 
Световното в Германия. FIFA игрите 
станаха толкова много и тяхната 
дълга история ни дава достатъчно 
основание да очертаем една съвсем 
ясна тенденция. Всичко в поредица- 
та се случва постепенно. Изненади 
няма. Има стандарт, който произво- 
дителят се опитва да поддържа и 
спазва във всяко ново издание на 
най-известната спортна игра. 2006 
FIFA World Сир не прави изключе- 
ние. Затова всеки, който очаква ня- 


4 Бербатов отново в 
прегръдките на Cb- 
отборниците си. 


у Перфектно воле 
след точен пас. 


у чи ли има по- шарено начало на футболен мач. 


& дан 


какви революционни нововъведе- 
ния, ще остане леко разочарован. 
Новата игра е посветена изцяло на 
националните отбори. По тази при- 
чина клубни отбори тук няма да на- 
мерите. 

Игровите варианти са доста, кое- 
то принципно би следвало да озна- 
чава продължителен и интересен 
геймплей, но дали е така, е тема с 
много въпросителни. Системата за 
премиране с точки е типичен пример 
за опита на създателите да удъл- 
жат интереса към играта. В интерес 
на истината тя е леко скучновата и 
от един момент нататък се сещаме 
за точките само когато решим да ги 
използваме по някакъв начин. Точки 
се получават при реализирането на 
различни цели и предизвикателст- 
ва. Първото е свързано с победа 
над всеки един от включените отбо- 
ри. Победата с различна голова раз- 
лика, ранните и головете в послед- 
ните минути, обръщането на мача, 
поредните победи, липсата на нака- 
зателни картони, преминаването 
през квалификациите, прескачането 
през предварителните групи, класи- 
рането сред 16-те, 8-те и 4-те най- 
силни отбора, и достигането до фи- 
нал, отбелязаните голове и други 
подобни са събитията, чието пости- 
гане се награждава с различен брой 
точки. Те се отбелязват в така наре- 
чения ЕА Passport. 

Основната част на играта е посве- 
тена на Световното първенство в 
Германия. Може да преминете през 
целия квалификационен цикъл, да 
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достигнете предварителните групи 
и така до финала. Като самостояте- 
лен игрови вариант са изведени из- 
пълненията на дузпи. Тук има любо- 
питни промени, които превръщат то- 
зи елемент от футбола в истинска 
игра на нерви дори във виртуалния 
му вариант. Обичайно е присъствие- 
то на тренировъчния режим, който 
би могъл да помогне на сега навли- 
защите в тази футболна симулация. 
Един от най-интересните варианти 
за игра е Global Challenge. В него ще 
се наложи да се впуснете в пресъз- 
даването на ключови моменти от ис- 
торията на футбола, но със съвре- 
менните играчи. Както може да се 
досетите, в поредицата сценарии 
българската тема отсъства. 

Въобще българското представяне 
във FIFA игрите винаги е било 60- 
лезнена тема. Тазгодишното изда- 
ние не прави изключение. Преди 
всеки мач има кратко представяне 
на държавата. Това са така нарече- 
ните Country Facts или някои любо- 
питни факти, свързани със страна- 
та-участник. Лицето на България е 
някаква неизвестна нашенска баба, 
която се е подпряла на мотика на 
фона на земеделска земя, червени- 
кав трактор и шарени чадъри, пок- 
рили ивицата на вероятно някой на- 
шенски плаж. А любопитните факти 
се отнасят до това, че Симеон Сакс- 
кобургготски бил станал цар на 6 го- 
дини или че кимаме с глава в знак 
на съгласие наобратно. В играта са 
включени националните химни. За 
щастие нашият също е сред тях. 

Съвременният футбол е немислим 
без звезди. Една от отличителните 
черти на този спорт е присъствието 
на ярките индивидуални изпълните- 
ли. В нашия претрупан с информа- 
ция свят те имат статута на суперз- 
везди и като че ли ги виждаме по- 
често в ролята им на рекламни лица 
на различни стоки, отколкото като 
виртуозни спортисти на терена. Тях- 
ното присъствие в 2006 FIFA World 
Сир също е обсипано със звезден 
прах. Определени са осем категории 
със силните страни на звездите. В 
зависимост от своите качества те 
могат да бъдат определени като Ва! 
Winners, Clinical Finishers, Dribble 
Kings, Heading Masters, Long Shot 
Specialists, Pass Masters, 
Powerhouses nnn Speed Merchants. 
Дали начинът, по който хората от 
ЕА Зропв са определили някои фут- 
болисти е най-точният... Всъщност 


А Поглед от три- 
буните. 


D Неспасяем изстрел 
към противникова- 
та врата. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


> Пряк свободен 
удар от опасна 
близост до наказа- 
телното поле. 


тези дискусии като че ли не са свър- 
зани толкова с особеностите на иг- 
рата, колкото с пристрастията на по- 
читателите. Не бива да се забравя, 
че специалните качества на звезди- 
те са важни, но не са с някакво съд- 
боносно значение за цялостния об- 
лик и представяне на отбора. 

Графиката както винаги е на мно- 
го добро ниво. Много приятно впе- 
чатление прави оформлението на 
стадионите. Началото на всеки един 
от мачовете е представен по неве- 
роятно зрелищен и запомнящ се на- 
чин. Уникалната смесица от препъл- 
нените трибуни, обагрени в цветове- 
те на двата отбора, хилядите бало- 
ни и книжни ленти са гледка, която 
не може да се види често в спортна 
игра. Особени промени в моделите 
на футболистите и техните движе- 
ния не се забелязва. Както винаги е 
запазен добрият баланс между доб- 
рата графика и поносимите систем- 
ни изисквания, което прави 2006 
FIFA World Сир достъпна и за хората 
с по-слаби РС-та. 

Една от отличителните черти на 
игрите на ЕА Sports е музикалното 
оформление. Някои от тях имат сво- 
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ето специфично звучене и предпо- 
читание към определени стилове. 
Ако в NHL се набляга на твърдия ca- 
унд, ав МВА е с подчертано „черен“ 
уклон, то във FIFA се е възцарил HA- 
какъв странен музикален микс, кои- 
то би следвало да допадне на масо- 
вия музикален вкус. Според моето 
скромно мнение се е получила здра- 
ва мешавица от различни като сти- 
лове актуални хитове. За цвят и 
вкус са сложени няколко по-екзо- 
тични за световните чартове парче- 
та. Някак странно сред компилация- 
та от лесносмилаема музикална про- 
дукция присъстват също Depeche 
Mode с ремикса на тяхното А Pain | 
Ат Used То. Ако искате да „хвърли- 
те“ едно ухо на новия ЕА Тгах, нее 
задължително да си купувате игра- 
та, достатъчно е да посетите сайта 
на играта. 

2006 НЕА World Сир се вписва из- 
цяло в рамките на очакванията. То- 
ва е поредната качествено направе- 
на футболна игра на ЕА Sports с 6a- 
лансиран геймплей, много добра 
графика, хитов саундтрак, истински 
имена и лица на звездите в съвре- 
менния футбол. 
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ССи!д Wars 


Канта - земята на сбъднатите 


геимърски мечти! 


E ArenaNet / NCsoft 


№ www.guildwars.com W1 CD 


Ш MMORPG WP 800, 256 МВ RAM, 32 Mb 3D Video, интернет Връзка, 2 GB HDD 


Преди двеста години мъж на 
име Широ Тагачи, удостоен с 
честта да бъде личен защитник 
на императора на Канта, предал и 
убил своя владетел. Легендите 
разказват, че Широ се бил като 
демон, но все пак накрая бил сра- 
зен и наказан за своето злодея- 
ние. Смъртният му вик отприщил 
цялата злоба в сърцето му, която 
променила лицето на земята - 
превърнала морето в нефрит и 
вкаменила вековните дървета в 
гората. Днес, след толкова годи- 
ни, злото на Широ Тагачи се зав- 
ръща в земите на Канта... 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


действието в Guild Wars се npe- 

несе от един свят, изграден по 
каноните на класическото фентъзи 
– познатата от първата част Тирия, 
в далеч по-екзотичната страна Кан- 
та, вдъхновена от източните мито- 
логии и култури. При това смея да 
твърдя, че Guild Wars: Factions ще 
се хареса не само на почитателите 
на Изтока и алтернативното фентъ- 
зи. Поначало имах високи очаквания 
за играта, но разработчиците 
ArenaNet все пак успяха да ме изне- 
надат приятно - Factions е по-краси- 
ва, по-добре направена, по-интерес- 
на, по-стилна, по-трудна и по-прист- 
растяваща от предшественика си, а 
това не е малко, предвид колко ви- 
соко бе поставена летвата. И също 
като него се играе 


И така, някак си малко внезапно, 


без месечни такси, 


което е много важно, особено за 
нас - в България. 

Макар че в качеството си на гейм- 
критик би било благоразумно да се 


А Тези деформирани 
същества са само 
физическото про- 
явление на запла- 
хата, надвиснала 
над Канта. 


v Лагер на луксоните 
- забележете гигант- 


ските раковини. 


пазя от такива изказвания, ще си 
позволя да споделя, че лично за 
мен в момента няма по-добра он- 
лайн ролева игра на пазара. Не ис- 
кам обаче по никакъв начин да нат- 
рапвам това свое мнение на закле- 
тите фенове на World of WarCraft 
или някой от другите хитове в жан- 
ра - всяко добро заглавие си има 
своите достойнства, а ако искаме да 
бъдем честни - и недостатъци, така 
че няма никакъв смисъл от вечните 
и доста детински спорове на тема 
"моята игра е по-хубава от твоята“. 
Та какво ви очаква в Guild Wars: 
Factions? Първото, което ще sabene- 
жите - същински пир за очите! Как- 
то декорите, така и моделите на 
противниците изглеждат видимо по- 
добре, отколкото в предишната иг- 
ра, като за това можем да хвалим 
само и единствено дизайнерите, тъй 
като енджинът си е същият (съот- 


ммлу.рссдатез.сот 


пе Oracle told 


АА. Нефритеното море - екзотична мест- 
ност, обитавана от също толкова 
странни създания. 


ветно и системните изисквания са 
също толкова ниски). Все още не 
мога да реша коя част на Канта ме 
впечатли най-много - пищната при- 
рода на остров Шинг Джей, урба- 
нистичният кошер на огромния и 
пренаселен град Кайненг или пък 
сюрреалистичните пейзажи, които 
предлагат Нефритеното море и Вка- 
менената гора. Няма какво да ги 
описвам с думи - трябва да ги види- 
те! След това гарантирам, ще ви бъ- 
де трудно да повярвате, че същата 
тази игра върви прилично на компю- 
тър, купен да речем преди три годи- 
ни. 
Един въпрос, който често бе отп- 
равян към дизайнерите преди изли- 
зането на играта, бе 


"На кое ще обърнете 
повече внимание - 
РуР или РуЕ?" 


За незапознатите с геймърския 
жаргон ще поясня, че съкращението 
РУР обобщава всички възможни ви- 
дове дуели срещу други отбори иг- 
рачи, докато РУЕ е кооперативната 
игра срещу управлявани от компю- 
търа противници. Екипът на 
АгепаМе! винаги отговаряше, че не 
смята да пренебрегва единия стил 
на игра за сметка на другия - отго- 
вор, който звучеше леко неубеди- 
телно, защото първият Guild Wars 
някак си оставяше впечатлението, 
че РУЕ-то е частично недоизкусуре- 
но и на моменти пренебрегвано за 
сметка на перфектните баланс и ре- 
ализация при РуР-режима. Е, сега 
след като играта вече излезе, при- 
вържениците и на двата стила имат 
достатъчно причини да ликуват, за- 
щото ги очакват много и все инте- 
ресни изненади и подобрения. 

Да започнем с нещо, което е ин- 
тересно и за двата "лагера" играчи, 
а именно новите професии - 
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ритуалист и убмец 


Убиецът е вдъхновен от нинджите 
- бърз, смъртоносен и изненадващ, 
много добър за нанасяне на голяма 
щета в близък бой за съвсем кратко 
време, но поради по-слабата си бро- 
ня трудно използваем в ролята на 
"танк". Той обикновено се бие с две 
остриета и разчита на специфични 
серии от атаки, както и на умения, 
свързани с телепорт и изненадване 
на врага. Ритуалистът, както съм 
казвал и в предишна статия за игра- 
та, прилича на шаман и съчетава 
умения, типични за монаха, рейн- 
джъра и некроманта (но естествено 
все пак достатъчно различни от тех- 
ните). От него лесно може да стане 
както добър лечител, така и друг 
тип поддържащ персонаж, който 
подсилва или предпазва съюзници- 
те си. 

Старите шест професии също не 
са забравени и във Factions присъст- 
ват немалко нови умения за тях - 
както обикновени, така и елитни. 
Една част от познатите от преди 


умения са обявени за "базови" и ще 
присъстват във всяка игра от серия- 
та, но други ще са достъпни само за 
играчите, закупили съответното заг- 
лавие (така например в момента има 
умения, достъпни само за собстве- 
ници на Factions и такива само за 
собственици на първата игра, извес- 
THa вече като Prophecies). Ако не 
съм се изразил ясно, това означава, 
че за да имате достъп до всички 
умения, трябва да сте закупили две- 
те игри и обединили акаунтите, но 
дори да имате само едната, пак ще 
можете да направите пълноценен 
герой, макар и избирайки от по-мал- 
ко алтернативи. Друга екстра за 
собствениците и на двете заглавия 
е, че техните герои могат да пъту- 
ват между Канта и Тирия и да изиг- 
раят и двете сюжетни линии. 

В рекламната кампания на 
Factions често се споменаваше за 


враждуващите 
фракции, 


наречени луксони и курзики, как- 
то и за възможността гилдиите да 
могат да се обединяват в съюзи, ко- 
ито да се бият на страната на една 
от тези две фракции. Всеки съюз 
може да бъде съставен от най-мно- 
го 10 гилдии и има своя собствена 
репутация в редиците на съответ- 
ната фракция. Тази репутация се 
определя от това доколко играчите 
са допринесли за каузата на фрак- 
цията - както в PvP, така и в PVE 
можете да печелите т.нар. faction 
points когато помагате на луксоните 
или курзиките. Тези точки могат да 
бъдат употребени по два начина — 
за ваше благо или за съюза ви (кое- 
то ще подобри репутацията на съю- 
за и ще го издигне в очите на съот- 
ветната фракция). Най-уважавани- 
те съюзи получават контрол над 
градове в територията на съответ- 
ната фракция, както и достъп до 
т.нар. "елитни мисии". Освен това 
териториите, контролирани от всяка 
фракция, се менят - границата 
между луксони и курзики динамич- 
но се променя в зависимост от това 
кой печели по-често в т.нар. Айапсе 
Battles – PvP мачове с по 12 играча 
от всяка страна (отборите се офор- 


Spint Binder 


Á Началното обуче- 
ние е по-кратко, но 
значително по-ин- 
тересно, отколкото 
беше в Guild Wars. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Сградата на заден 
план не е просто 
"плосък" декор - ко- 
гато се приближите 
до нея, ще видите, 
че тя е реален 30 
модел. 


< мисиите са много 
по-увлекателни и 
разнообразни. И 
видимо по-трудни. 


мят от 3 групи с по 4 човека). 

Ако все пак не се интересувате от 
войната между луксони и курзики, 
то ви чакат още много нововъведе- 
ния и подобрения. Куестовете и ми- 
сиите вече са много по-интересни и 
по-добре направени, като някои от 
тях могат да бъдат изиграни по ня- 
колко различни начина. Подобрен е 
изкуственият интелект на управля- 
ваните от компютъра наемници, ка- 
то самото разнообразие от такива 
помощници също е много по-голямо 
- така например вече можете да 
вземете за свой съюзник едно тенгу 
(голямо хуманоидно пиле) или пък 
две странни животни, опитомени от 
курзиките. Очакват ви и принципно 
нови типове мисии - предизвикател- 
ства (в които се играе за рекорд), 
както и мисии, в които два отбора от 
по осем играча играят заедно или 


един срещу друг. 


Някои от новостите 
касаят и старата игра 


Така например с излизането на 
Factions всички герои в играта nony- 
чиха възможността да печелят тит- 
ли, които варират от сериозни (изс- 
ледовател, герой, търсач на позна- 
ние) до майтапчийски (пияница). 
Всички тези титли изискват доста 
усърдие, за да бъдат спечелени и 
могат да ви предложат нови начини 
да се забавлявате с играта. Също 
така всички гилдии получиха въз- 
можността да закупуват някои дреб- 
ни екстри за своя Guild Hall, както и 
нови карти, в които да се установят. 
Интерфейсът бе цялостно обновен и 
подобрен. Новост са и т.нар. guild 
scrimmages - тренировъчни битки 
между членовете на една гилдия, 
идеални за тестови цели или дуели 
"един срещу един". 

При всички тези подобрения оста- 
ва място и за критика. Играта все 
още няма свястна търговска систе- 
ма, нито интерфейс за комплектова- 
не на група (две неща, които игра- 
чите искат от много време, защото 
чат каналите в градовете са залети 
със съобщения, започващи с WTS 
или LFG). Липсва и интегриран rna- 
сови чат, а саундтракът не е нищо 
особено. Останах недоволен и от 
подбора на звукови актьори за озву- 
чението на някои от героите в ани- 
мациите на мисиите. Това обаче са 
практически всички мои критики към 
това чудесно заглавие, което смя- 
там да играя поне през следващите 
шест месеца. Защо само толкова? 
Защото после би трябвало да е го- 
това третата Guild Wars игра! 
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Сид Wars 


Guild Wars e nrpa, B KOATO He 
всичко е документирано и B която 
всеки винаги може да открие не- 
що, което не му е известно. В тази 
статия съм събрал разнообразни 
сведения и факти за нея с гаран- 
ция, че всеки ще открие нещо, ко- 
ето не знае. 


Боян Спасов 
Бо!ап @ рссдатез.сот 


За ArenaNet: 


Ф Фирмата-разработчик ArenaNet бе 
основана от бивши кадри на 
Blizzard Entertainment, участвали в 
направата на хитове като 
WarCraft, StarCraft, двете части на 
Diablo и световната игрова мрежа 
Battle.net 

Ф Авторите са дали обещание, че 
Guild Wars никога няма да изиск- 
ва месечни такси 

Ф Компанията не разработва и няма 
планове да разработва никакви 
други игри, освен серията Guild 
Wars. 

Ф Третата част Ha Guild Wars ще n3- 
лезе само след шест месеца, Ka- 
то планът е следващите игри да 
продължат да излизат на всеки 
шест месеца (в последните дни 
на април и октомври всяка годи- 
на). Всяко такова заглавие ще бъ- 
де самостоятелно (standalone) и 
ще се прави цяла една година, 
тоест в офисите на ArenaNet във 
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всеки момент два екипа ще рабо- 
тят паралелно по следващите 
две игри. 

Ф На сайта на играта няма да отк- 
риете официални форуми. Вмес- 
то това ще бъдете препратени 
към най-представителните фен- 
сайтове. 

е Гейли Грей заема поста 
Community Relations Manager в 
компанията. Тя е човекът, който 
най-често се изявява по фенски 
форуми, а също така често си об- 
щува с играчите в самата игра. 


За правилата 
на играта: 


Ф Таванът за развитие от двадесе- 
то ниво няма-да се променя в 
следващите епизоди на играта. 
Това решение е взето с цел за- 
пазване на игровия баланс. 


я с.» „ A 


Shing Jea, Monastery 


Ф Щетата се изчислява по доста 
сложна формула и е практически 
невьзможно да се сметне наум. 
Тя зависи от ключовия атрибут за 

оръжието и бронята на противни- 

ка. Добър ориентир е, че оръжия- 
та правят приблизително указа- 
ната в описанието им щета, ако 
имате ключов атрибут за оръжие- 
то 12 и атакувате противник с 
броня 60, освен при критичен 
удар. 

Ф Разлика в броните 40 точки уве- 
личава или съответно намалява 
двойно щетата от онези атаки, 
които не пренебрегват бронята. 

Ф Критичният удар увеличава ще- 
тата приблизително с фактор 
1.21. Шансът за нанасяне на та- 
къв удар зависи от ключовия ат- 
рибут за оръжието и разликата 
между вашето ниво и това на 
противника. Оръжията за близък 
бой нанасят автоматично критич- 
ни удари на бягащи врагове. Но- 
вият игрови клас Убиец има пър- 
вичен класов атрибут Critical 
Strikes, който увеличава шанса за 
критичен удар и дава енергия при 
успешно нанесен такъв удар. 

Ф Една "стрелкичка" регенера- 
ция/дегенерация на жизненост 
означава печалба или загуба на 2 
точки живот в секунда. Относно 
енергията пропорцията е друга - 
една такава "стрелкичка" означа- 
ва печалба или загуба на 0.33 
енергия в секунда. 

Ф Когато вашият игрови свят има 
благоразположението на богове- 
те, можете да призовете техен 
аватар, ако коленичите пред съ- 
ответния олтар. В зависимост от 
мястото, на което се намира олта- 


т, това може да ви даде раз- 
ични специални бонуси, куесто- 
ве, както и достъп до елитни зони 
за игра. 

Ф Допълнителната щета, която пра- 
вят някои умения за специална 
атака с оръжия, винаги пренеб- 
регва бронята, за разлика от ба- 
зовата щета на оръжието, която 
по правило се влияе от бронята. 
Ф Вампирският ъпгрейд на оръжия- 
та краде живот от противниците 
при все дар и така фактически 
| която нанасяте. 

© Иденті ята покачва цена- 
лте, дори да не са 
е са скъпи, може 
начителна пе- 
ентифицирате, 
дадете на търго- 


чалба, ако 
преди да 
веца. 

© Когато някой ваш герой навърши 
една годинка в играта, той ще по- 
лучи специален подарък-изнена- 


да. 
За Бойците: 


Ф Едноръчните оръжия (мечове и 
брадви) са по-бързи от двуръчни- 
те (чукове). За времето, за което 
ще направите пет атаки с меч, ще 
направите четири с чук. 

® Аскалонската и рицарската брони 
имат бъг - достатъчно е да еки- 
пирате само едно парче от тях, за 
да се възползвате от специална- 
та им способност (абсорбиране на 
част от щетата). Авторите знаят 
за този бъг и често обещават да 
го оправят, но до момента на пи- 
сането на тази статия не са го 
направили. 

Ф Обърнете внимание, че първични- 
ят атрибут сила помага да пре- 
небрегнете част от бронята на 
противника само когато използва- 
те специални атаки (умения), не и 
при обикновените ви атаки. 

Ф Адреналинът работи доста по- 
сложно, отколкото изглежда на 
пръв поглед. Например никъде не 
е документирано, че активацията 
на каквото и да е умение, базира- 
но на адреналин, отнема около 
един "удар" адреналин от другите 
умения, нито че загубата на ваша 
жизненост качва адреналина ви с 
около 1 "удар" на 25 процента, 
както и че адреналинът, който 
имате, постепенно намалява, до- 
ри да не го ползвате. 


За Рейнджьрите: 


Ф Различните видове лъкове имат 


собствени недокументирани ха- 
рактеристики за обсег, точност и 
скорост на изстрелите. Някои ви- 
дове лъкове имат вградена спо- 
собност да пренебрегват 10% от 
бронята на противника. 


Ф Можете да преименувате живот- 


ното си с командата /реіпате в 
конзолата, последвана от името, 
което желаете. 


Ф Животното на рейнджъра "ево- 


люира" в зависимост от стила ви 
на игра и докато се развие до 20- 
то ниво, може да прави повече 
щета или пък да има повече жиз- 
неност. Ако не сте променяли 
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името му, TO ще се промени на 
два пъти в зависимост от разви- 

тието му. 

Ф Атрибутът експертиза, противно 

на описанието си в играта, всъщ- 
ност намалява цената на всички 

умения, които не са spells. 


За Монасите: 


Ф Свещената щета (Ноу Damage) 


не само прави двойна щета на не- 
мъртви, а и в общия случай игно- 
рира бронята на враговете (изк- 
лючение от това правило е уме- 
нието Judge's Insight, което прави 
свещена щета, но игнорира само 
20% от бронята). Освен това не е 
нито физическа, нито елементал- 
на като тип. 


Ф Първичният атрибут divine favor 


лекува допълнително съюзника, 
върху когото активирате ваше 
умение. Някои умения (напр. Неа! 
Party), които не се активират Bbp- 
ху конкретен съюзник, все пак ак- 
тивират това лечение на вашия 
герой. 


За Елементалистите: 


Ф Когато използвате умение, причи- 


няващо изтощение (exhaustion), 
максимумът на вашата енергия се 
намалява временно с 10 точки. 
Това изтощение постепенно из- 
чезва - възстановява се по 1 точ- 
ка на всеки 3 секунди. 


Ф Според дизайнерската идея въз- 


душната школа трябва да бъде 
най-добра срещу самотни против- 
ници, а огнената - срещу групи от 
противници. Водната школа 
включва много ефекти, които за- 
бавят враговете, докато земната 
предлага някои защитни способ- 
ности. 


За Некромантите: 


Ф Ъпдейт от края на април ограни- 


чи максималния брой немъртви 
последователи (minions), които 
некромантът може да контроли- 
ра. Докато преди нямаше ограни- 
чение, сега е позволено да имате 
най много 2 + (атрибутът ви за 
death magic разделен на 2) такива 
гадинки едновременно, например 
максимум 10 при 16 точки на този 
атрибут. Допълнително призован 
над този лимит немъртъв автома- 
тично ще "убие" най-дълго живя- 


мулу.рссдатевз.сог 


лото си другарче. 

Ф Колкото по-дълго живее един 
ваш немъртъв Minion, толкова NO- 
голяма става дегенерацията на 
кръвта му и толкова по-трудно е 
да го държите в света на живите. 

Ф Ако некромантът загине, неговите 
немъртви стават неутрални и MO- 
гат да се обърнат срещу живите 
съюзници на господаря си. 


За Месмерите: 


Ф Ако използвате умение за прекъс- 
ване (interrupt) върху магия или 
умение, което по някаква причина 
не може да бъде прекъснато в то- 
зи момент, все пак ще се облаго- 
детелствате от вторичния ефект 
на вашето умение (например ще 
получите енергия или ще нанесе- 
те щета). 

Ф Обърнете внимание, че атрибутът 
fast casting влияе само върху уме- 
ния от тип заклинания (spells), не 
и върху други (например сигнети, 
атаки ит.н.). 


За Убийците: 


Ф Ножовете са едно от най-бързите 
оръжия в играта, макар и да пра- 
вят малка щета. Допълнителна 
тяхна способност е "двойният 
удар", като вероятността той да 
се случи зависи от вашия атрибут 
dagger mastery. 

@ Сериите от атаки стандартно са в 
реда Lead Attack -> ОН-Напа 
Attack -> Dual Attack, Ho има и goc- 
Ta изключения от това правило. 


За Ритуалистите: 


Ф Ако призовете втори дух от един 
и същ тип, първият ще "умре". 

Ф Ако имате вторична професия 
некромант, то атрибутът spawning 
power подсилва жизнеността на 
призованите от вас немъртви. 

Ф Уменията от тип Weapon Spells 
приличат донякъде на познатите 
Enchantments, но има една важна 
разлика - върху всеки играч може 
да бъде активирано най-много ед- 
но такова умение (ако бъде акти- 
вирано следващо, ефектът от 
старото се губи). 


Благодаря за помощта на моите 
приятели от BRG (Bulgarian 
Воер!ауег$ Guild)! 
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Поредната игра, правена no Ko- 
микс. Поредният супергерой, изп- 
равен срещу многократно превъз- 
хождащи го сили. Само че тук не 
става дума за спасението на света 
или за победа над злото. Става 
дума за лично отмъщение, към 
което един странен тип със синя 
кожа и говореща пушка се стре- 
ми. Най-нелогичният протагонист 
в една история, но ако не друго, 
поне е глътка свеж въздух в срав- 
нение със всички останали загла- 
вия. 


Иван Цирков 


Ыадег@рссдатеѕ.сот 


ра върху комикс, публикуван 

още преди няколко десетиле- 
тия в британското списание "2000 
АО". Действието се развива в бъде- 
щето, където се води война между 
страните Мой и Souther, а бойното 
поле е планетата Nu-Earth. Mapane- 
лите с гражданската война в САЩ 
явно въобще не са случайни, но TƏ- 
ва не е толкова важно. Важното е, 
че въпросната планета е обвита в 
облаци отровен газ и затова на "се- 
верняците" им се налага да се бият, 


К акто вече казах, играта се бази- 


Space Climb 


d, 


4) а 


А Це можете да стреляте и със стацио- 
нарни оръжия. 


облечени в специални защитни кос- 
тюми. Враговете им обаче решават 
проблема доста по-радикално и ди- 
ректно започват да произвеждат 
ново поколение войници, създадени 
по генетичен път. Наречени са С.І. – 
"genetic infantryman" (това съкраще- 
ние е прякор и на американските 
войници, между другото). Отровна- 
та атмосфера не им влияе, кожата 
им е устойчива срещу киселини (и 
освен това е синя), те са силни, бър- 
зи и мотивирани. Първият им десант 
на планетата обаче се оказва едно 
грандиозно фиаско благодарение 
на предател в техните редици, кой- 


4 Левъл дизайнът е доста добър и разнообразен. 
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«тез оръдейни кули са доста трудни, 
ако не успеете да ги заобиколите. 


то е "споделил" цялата информация 
около тази операция на враговете 
им. В резултат всички войници са 
избити, с изключение на един - 
Rogue. Останалите трима от отряда 
му умират кажи-речи в ръцете му, но 
съвременните технологии правят чу- 
деса, както ще стане ясно. Самата 
личност на тези войници - спомени- 
те и разумът им, се съхранява на 
електронен чип, намиращ се в чере- 
па им. Следователно щом този чип 
се извади, те могат да бъдат поста- 
вени в ново тяло или дори в някоя 
машина. Това прави Rogue. Друга- 
рят му Сиппаг отива в оръжието му 
и му дава възможност за автоматич- 
но прицелване и прихващане на 
врагове. Вадтап съответно заживя- 
ва свой собствен живот в бойната 
му раница, произвеждайки муниции 
и различни други джаджи, а Нет 
обитава каската му, хаквайки раз- 
лични компютри например. С тяхна 
помощ вие ще се опитате да стигне- 
те до въпросния предател и, така да 
се каже, да му покажете недвусмис- 
лено колко сте разочарован от него. 

Историята звучи леко клиширана 
и по принцип наистина е такава. И 
въпреки това солидната доза иро- 
ния и тънкото чувство за хумор я 
правят да изглежда доста по-инте- 
ресна, отколкото е всъщност. Прос- 
то си представете как Rogue със cn- 
нята си кожа тича през полето към 
група врагове, а пушката му крещи 
"Искам да ги застрелям! Искам". Де- 
билно до безкрайност, но весело. 

Като оставим това настрана, ще 
се сблъскате с един сравнително 
класически шутър от трето лице. 
Поне в началото на играта около 
вас ще има и други ©.І., тъй като 
лично ще преминете през това, кое- 
то ви описах по-горе, под формата 
на своеобразен туториъл. След това 
вече ще сте сам-самичък срещу 
всички врагове и тогава започва ис- 
тинската игра. 

Развитието на действието е ли- 
нейно. Тичате насам-натам, застрел- 
вате няколко гада, стигате до опре- 


м/и. рссаагез. сот 
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44 Or време навреме заглушителя, който също можете 


ще се сблъсквате и 


делена точка от нивото, връщате се 
назад, отваряте някоя врата, после 
пак напред... надали е необходимо 
да се впускам в подробности точно 
по този параграф. 

Интересното е друго - екшънът. 
От една страна, имате стандартен 
шутър - тичате, клякате, стреляте. 
Можете и да плонжирате или да се 
претъркулвате. От друга страна, до- 
бавени са не толкова обичайни еле- 
менти като например залягане зад 
укритие и стрелба "на сляпо" оттам 
или пък показване иззад ъгли. Точ- 
но както и в Kill.Switch или Nemesis 
Strike. Въпросните действия ще 
трябва да ги правите на определени 
места, защото вие може и да сте 
перфектния войник, но не сте безс- 
мъртен. Ще трябва да залягате, да 
се показвате само колкото да даде- 
те няколко изстрела и после пак да 
се скриете. А докато сме на темата 
за безсмъртието - здравето ви се 
възстановява с времето, но само до 
едно определено ниво. А за да се 
излекувате докрай, ще ви трябват 
аптечки, които ще носите със себе 
сии ще можете да използвате по 
всяко време. Оригиналното е, че ко- 
гато го направите, просто една ме- 
ханична ръка ще излиза от раница- 
та вии ще сложи една инжекция. 
Наистина е забавно да се види. По 
същият начин ще презареждате или 
събирате скрап. Да, точно така, 
скрап. Оръжия, муниции, дори куп- 
чини метал, разхвърляни из нивата 
- всичко. Тъй като вашите врагове 
по принцип не пускат класическите 
аптечки или пък пълнители при 
смъртта си, ще трябва да събирате 
ненужната екипировка и от тях. По 
този начин трупате точки ресурс, ко- 
ито пък по всяко време можете да 
обърнете в каквото си поискате. 
Вадтап се грижи за производството 
на всичко, а вие само му давате ука- 
зания. Това всъщност е адски ориги- 
нално хрумване и ви спестява много 
проблеми, които се появяват в някои 
други игри. Дефакто вие сами изби- 
рате какво ви е необходимо точно в 
този момент, а не чакате някой враг 
да ви го пусне. С течение на време- 
то ще намирате и планове за нови и 
нови изобретения и ъпгрейди, което 
също е чудесно. Направи ми впечат- 


ление обаче, че точките се трупат & (#4) е 1а 
ли трупат, и в един момент вече ня- # : 
ej + 


ма какво да ги правите, толкова са 
много. Така че не е проблем да вли- 


зате във всяка битка зареден дого- 
ре с аптечки и гранати. 

Както вече казах, Сиппаг живее 
свой собствен живот в пушката ви, 
правейки я дори още по-смъртонос- 
но оръжие, отколкото е. А това, кое- 
то не казах е, че освен това можете 
да го оставите някъде в ролята на 
стационарно оръдие, което управ- 
лявате с команди. Перфектно е за 
отбраняване важни точки, без да се 
излагате на излишен риск. Освен 
като автомат, можете да превключ- 
вате оръжието в "снайпер" режим, 
при което вече използвате друг вид 
муниции (трябва да си ги произвеж- 
дате отделно) и стреляте по-бавно, 
но имате зуум. Да не забравяме и 


А стрелбата "на 
сляпо" ви помага 
да контролирате 
враговете. 


много П0-СИЛНИ 
противници, 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


е 
е 
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да слагате на пушката си, стига да 
го сметнете за необходимо. Остана- 
лите оръжия се намират като ъпг- 
рейди за основното ви и отново ще 
трябва да си ги разработите сами. 
Просто това ще става на ключови 
моменти в нивата. Ще имате дори и 
забавната възможност да проекти- 
рате свое холографско изображе- 
ние, което да отвлича вниманието 
на враговете ви. Да, такова нещо 
имаше в Вике Nukem 3D, но май ca- 
мо там, а и въпросната игра си оста- 
ва еталон и до днес. И не на пос- 
ледно място - на радара си ще 
виждате всички врагове, важни 
обекти, задачите на мисията и дори 
предметите и купчинките скрап, ко- 
ито можете да събирате. 

Освен това имате гранати, мини и 
дори възможността за kill-move, как- 
вито също сме виждали в някои 
други игри. Просто ако успеете да 
се приближите до някой враг в гръб, 
без той да ви усети, можете да го 
убиете мигновено с едно натискане 
на бутон. 

Графиката не е нещо особено. 
Което е жалко, защото с един съв- 
ременен енджин тази игра наистина 
можеше да блесне по подобаващ 
начин. В случая ви очаква визия на 
ниво от преди може би една-две го- 
дини, но за щастие поне и системни- 
те изисквания също отговарят на то- 
ва време. Не ме разбирайте погреш- 
но - Rogue Trooper не е грозна, но 
трудно може да се нарече и краси- 
ва. Същото важи и за звуците. Boñ- 
сактингът е добър, гласовете на 
войниците пасват на мястото си, но 
не очаквайте някаква зашеметява- 
ща музика например. 

Има и мултиплейър режим, но изг- 
лежда интересът към това заглавие 
не е особено голям, тъй като из сър- 
върите няма почти никой. Иначе по- 
не оръжията са предпоставка за 
доста забавни моменти. 

Накратко - играта е един доста 
приятен и оригинален екшън, който 
няма да ви остави да скучаете, ако 
пренебрегнете леко остарялата гра- 
фика. Престрелките не спират, ху- 
морът е налице и леко шантавата 
атмосфера, и интересна история ще 
ви увлекат доста бързо. Не на пос- 
ледно място - прецизното и добре 
премислено управление, въпреки 
многобройните неща, които можете 
да правите. Влезте в синята кожа 
на Нодие - може и да ви хареса. 


У Разполагането на откачения биппаг 
като капан пред вратата. 
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Tpu ucmopuu, три съдби, една игра 


E Funcom / Aspyr 


мумлу.рссдатез.соп 


ОКЕН 


Тае Longasi дошипеу 


E wwv.dreamfall.com ШР 1.6 GHz, 512 МВ ВАМ, 128 Mb 30 Video, 7 СВ НОО Ш куесп №6 СО 


3 the вата, and ме 
у to бо to, по job, ап 
3 ФЕ: friends. What's 


А Поне ТОЗИ ден ще бъде различен. 


В края на 1999-та излезе куест 
на име The Longest Journey. По 
онова време конкуренцията в 
жанра бе далеч по-жестока и все 
пак тази игра успя да остави своя 
следа - аз съм я запомнил заради 
оригиналния свят и чудесните 
пълнокръвни герои. Особено доб- 
ре бе изграден образът на главна- 
та героиня - Ейприл, според мен 
един от най-силните женски пер- 
сонажи, появили се в компютърна 
игра. Помня The Longest Journey и 
заради отворения завършек, кой- 
то направо "си плачеше" за про- 
дължение... 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


Търпеливо чакахме повече от 
шест години и ето че най-сетне се 
появи Dreamfall - една игра, която 
не бих нарекъл точно втора част, а 
по-скоро идеен наследник на The 
Longest Journey. Не е случайно това, 
че в заглавието никъде няма да ви- 
дите цифрата 2 - играта не предпо- 
лага, че играчите са запознати с ис- 
торията от първата част и макар да 
има много препратки към нея, ще 
можете да й се насладите съвсем 
пълноценно, дори да не сте играли 
предшественика преди шест годи- 
ни. 

Както и първата игра, Dreamfall 
впечатлява със своя свят, сюжет и 
герои. Успоредно се разкриват три 
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А Животът на penpe- 
сираната девойка 
Зои скоро ще стане 
доста по-вълнуващ. 
За добро или за 
лошо. 


От... І'т ао е thE gym. 


различни истории, като в началото 
връзката между тях не е очевидна и 
ще трябва да изиграете играта, за 
да разберете 


как те се преплитат 


На преден план изпъква една от 
тези истории - тази на младата и 


симпатична девойка Зои, докато 
другите две (на Ейприл и Киан) ос- 
тават за фон и им се отделя по-мал- 
ко "екранно време". Въпреки това те 
са важни и допринасят много за ат- 
мосферата на играта. 

Действието се развива в далечно- 
то бъдеще - през 2219, десет годи- 
ни след събитията, описани в The 
Longest Journey. Човечеството се 
възстановява след последната си 
голяма криза - световен катакли- 
зъм, наречен Колапсът, подробнос- 
тите за който са заличени както от 
историята, така и от човешката па- 
мет. Малцина знаят за съществува- 
нето на паралелния на нашия свят- 
близнак, наречен Аркадия, светът 
на магията, от който Ейприл до ден 
днешен не се е завърнала. 

Една депресирана млада девой- 
ка, живееща с баща си в Казаблан- 
ка, съвсем скоро ще започне своето 
собствено "най-дълго пътешествие". 


4 Предметът в ръката на Зои е много важен. 
само не ме питайте какво представлява. 
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Зои e изпаднала в онова особено 
състояние, в което човек не знае 
какво да прави с живота си, кара на 
автопилот и затьва все по-дълбоко 


в блатото на 
самосъжалението 


Нито парите (които са предоста- 
тъчно), нито високотехнологичните 
играчки, от които е заобиколена, ни- 
то уроците по бойни изкуства и ку- 
поните, които организира, успяват 
да помогнат на главната героиня да 
намери смисъл в съществуването 
си. Един знаменателен ден тя за- 
почва да вижда странни изображе- 
ния в телевизионните екрани - сту- 
ден неземен пейзаж, насред който е 
застанало малко момиченце, повта- 
рящо думите: "Намери Ейприл! Спа- 
си Ейприл". Докато Зои все още се 
опитва да прецени дали се е побър- 
кала окончателно, или не, бившото 
й гадже, по професия репортер, я 


моли за малка услуга - да вземе от 
негово име един много важен пакет, 
който може да се окаже ключът към 
"сензацията на века". Оказва се, че 
наистина става въпрос за нещо дос- 
та сериозно и монотонното ежедне- 
вие на героинята за пръв път от 
много време се разнообразява. Тя 
по случайност успява да предотвра- 
ти убийство, малко по-късно бива 
арестувана, а за бившият й приятел 
се оказва, че не само е изчезнал 
безследно, а освен това е издирван 
от властите или по-точно от една 
влиятелна корпорация. В същото 
време телевизионните екрани про- 
дължават да повтарят в главата на 
Зои: 


"Намери Ейприл! 
Спаси Ейприл!" 


Освободена от ареста, тя решава 
да се зарови още по-дълбоко в ця- 
лата история и скоро не само откри- 


„А Бойните изкуства - 
тук Зои просто тре- 
нира, но по-нататък 
може да й се нало- 
жи да се бие за жи- 
вота си. 


У Con или друга pe- 
- алност? 


www.pccgames.com 


Oooh, very exciting. Breakinginto private property? Very good, very 


good е 


ва следите на изгубения репортер, 
но и успява да разбере коя е Ейприл 
и как тя е изчезнала преди десет 
години. За съжаление, Зои привлича 
върху себе си нежелано внимание... 

Ще спра преразказа тук, колкото 
и да ми се иска да споделя с вас по- 
нататъшното развитие на историята, 
която се прехвърля между нашия и 
паралелния свят, и става далеч по- 
заплетена, защото, разбира се, не 
искам да ви лишавам от удоволст- 
вието да я разкриете и преживеете 
сами. Въпреки че действието се раз- 
вива във фантастична вселена, в иг- 
рата на централно място са поста- 
вени вечно актуални общочовешки 
теми - говори се за вярата, за сми- 
съла на живота и за трудните реше- 
ния, пред които понякога сме изпра- 
вени. Всичко това е поднесено по 
един много майсторски и завладя- 
ващ начин, който провокира играча 
да изиграе историята до края и на 
всяка цена да види развръзката. 

И за да не останете с впечатле- 
ние, че пиша само хвалби, нека ка- 
жа още тук, че въпреки всичките си 
добродетели, Dreamfall He е нито Cb- 
вършеният куест, нито заглавие, ко- 
ето бих препоръчал на всекиго. По 
някаква ирония точно основните 
плюсове на играта са причина и за 
нейните най-големи недостатъци - 
авторите до такава степен са се 
посветили на създаването на инте- 
ресен сюжет и убедителни, "живи" 
персонажи със сложен характер, че 
някак си са оставили геймплея на 
заден план. С няколко изключения, 
повечето загадки са толкова лесни, 
че се превръщат в ненужна фор- 
малност, а често между тях има 
филмчета и диалози, продължава- 
щи по 10-20 минути - истински кош- 
мар за нетърпеливото и невротизи- 
рано младо поколение. В това отно- 
шение играта заприличва на 


нещо като 
интерактивен филм 


- гледате интересна история, но 
нямате усещането, че сте част от 
нея, че се справяте лично с пробле- 
мите, възникнали пред героите. 
Всъщност, от вашите решения обик- 
новено няма кой знае какви реални 
последствия - например в почти 
всеки разговор на няколко пъти ще 
можете да изберете как да се дър- 
жи или какво да казва героят ви, но 
при всички случаи завършекът ще 
бъде един и същ. 

Освен за РС, играта има версия и 
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за Xbox и заради това e обременена 
от неприятното наследство на кон- 
золите. Ако нямате геймпад, както 
повечето РС-геймъри, ще трябва да 
управлявате с мишка и клавиатура, 
привидно подобно на произволна 3- 
га регвоп игра. Благосклонните кри- 
тици ще нарекат реализацията на 
това управление "странна", а небла- 
госклонните направо ще използват 
думата "неудобна". Да започнем с 
това, че ще имате сериозни пробле- 
ми да убедите камерата (която уж 
трябва да управлявате с мишката, 
но реално подскача като див мус- 
танг, когато искате да я поместите) 
да прави това, което искате и да 
застава там, където трябва. Нейсе, 
този проблем е решим след извест- 
на борба в менюто опциите и изк- 
лючване на някои "улеснения", но 
можеше да минем и без него. Друго 
нещо - авторите са решили да заме- 
нят познатия "лов на пиксели" с т. 
нар. "фокус зона". Когато натиснете 
десния бутон на мишката пред ге- 
роя ви светва син лъч, който марки- 
ра всички използваеми обекти в не- 
го. Можете да го управлявате и та- 
ка да търсите полезни предмети на- 
около, но това не е нито бързо, нито 
удобно. По неудобен и тромав начин 
е реализирана дори употребата и 


; ить 
А ; < 
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комбинирането на предмети и всич- 
ко това, защото авторите 


не са искали 
да сложат курсор 


на мишка върху екрана. Вярно, 
проблемите не са сериозни и с всич- 
ко това се свиква, но като РС гей- 
мър твърде малко ме вълнува фак- 
тът, че конзолите стандартно не са 
комплектовани с мишка и не виж- 
дам защо аз трябва да страдам или 
да купувам геймпад заради това. 

Друго нещо, което съм сигурен, че 
ще предизвика вълнения и смут 
сред куестаджиите, е решението в 
Dreamfall да бъдат вкарани някои иг- 
рови елементи, типични за другите 
жанрове - а именно възможност 
(понякога превръщаща се в необхо- 
димост) за промъкване и водене на 
битки. На теория звучи добре - ед- 
но и също изпитание можете да 
преодолеете по няколко начина - с 
директна конфронтация, прокрадва- 
не и скриване в сенките или пък "ку- 
естаджийско" решение, включващо 
използване на предмет или водене 
на диалог, а също така понякога и с 
уместна комбинация от тези алтер- 
нативи. Проблемът обаче е, че нито 
промъкването, нито битките са реа- 


А Играта започва с 
този мъж, но ще се 
досетите ли кой е 
той? 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


< Старата ни позната 
Ейприл Раян сее 
променила доста 
за десет години. 


У още един стар nos- 
найник – Чарли. 


www.pccgames.com 


лизирани достатьчно добре и на MO- 
менти се превръщат в ненужно гла- 
воболие. Така например на третия 
път, когато враг ме забеляза, дока- 
то се промъквам, само защото в то- 
зи момент се боричках с неуправля- 
емата камера (и още не бях открил 
как се разцъкват опциите, за дая 
оправя), поне на мен ми се прииска 
този игрови елемент да го нямаше 
изобщо. Колкото до битките - те са 
просто скучни и по моему – ненуж- 
ни. В "боен режим" можете да пра- 
вите силна и слаба атака, които ре- 
зултират в различни удари, когато 
ги ползвате в комбинация с клавиш 
за посока, а също така имате въз- 
можността да блокирате, което е 
полезно срещу слабите атаки на 
враговете. Не е трудно да се научи- 
те да побеждавате, но не виждам с 
какво това допринася за геймплея 
на точно тази, иначе определено ин- 
телектуална, игра. 

Хайде стига толкова критики, да 
се върнем към хвалбите! В началото 
пропуснах да изтъкна един от най- 
добре направените игрови елемен- 
ти, а именно 


перфектното 
озвучаване 


Както музиката, така и говорът на 
героите заслужават максимална 
оценка не само на нашия "кефоме- 
тър", аи по която и да е скала. Са- 
ундтракът винаги е в синхрон с обс- 
тановката и настроението на герои- 
те и не просто създава някакъв зву- 
ков фон, както в други игри, а съв- 
сем осезаемо ви помага да се пото- 
пите в света на Dreamfall. Говорът 
също много ми допадна - някои пер- 
сонажи говорят литературен анг- 
лийски, други имат акцент, но вина- 
ги гласът пасва на образа на героя и 
е озвучен професионално. 

В завършек ми се иска да ви пре- 
дупредя да не се подведете по под- 
заглавието - това "най-дълго пъте- 
шествие", макар че се помещава на 
цели 6 СО-та, всъщност не е чак 
толкова дълго и може да го изпъте- 
шествате за 2-3 дни реално време и 
то при спокойна игра (горе-долу 
стандартното време за минаване на 
всеки лесен куест). Краят идва дос- 
та внезапно и оставя много въпроси 
без отговор, което може да ви под- 
разни, ако сте се готвили за някаква 
грандиозна развръзка. Също както 
предшественика си, Dreamfall e с oT- 
ворен завършек, който предполага 
следващо продължение. Да се на- 
дяваме само, че няма да чакаме це- 
ли шест години за него. 


GAMEPLAY в Editorial 


StarForce перипетии. Защитата, Която брани 
игрите от легалните Купувачи! 


Обикновено в рубриката BrainGaming си говорим за игрите, такива, каквито са и каквито искаме да бъдат. Но в този брой 
по изключение няма да е така. В този брой ще споделя с вас историята на един безименен български геймър, решил да 
подкрепи създателите на любимата си игра с единственото логично действие, което всички ние искаме да практикуваме 
по-често, отколкото можем - закупил оригинално копие на играта, за да може да й се наслади подобаващо. Звучи прекрас- 
но, нали? Но имало една малка подробност. Играта била защитена със StarForce. И приключенията на този безименен гей- 


мър тепърва започвали... 


Безименен геймър 
попате@ датег.сот 


во започнал да инсталира своя- 

та нова придобивка. Всичко 
протекло без никакви проблеми до 
мига, в който на екрана изникнало 
съобщение, че трябва да рестарти- 
ра компютъра, за да се инсталира 
драйвер за защита срещу копиране. 
Той последвал безропотно инструк- 
циите и се приготвил да играе... но 
за съжаление, играта отказала да 
тръгне. Всеки опит да я стартира за- 
вършвал с черен екран точно когато 
играта се опитвала да провери за 
оригинален диск в новото му DVD- 
RW устройството. Чак когато noce- 
тил редица форуми в интернет, той 
установил, че защитата StarForce не 
работела коректно с редица DVD- 
RW устройства на Plextor n LiteOn, 
„предпочитани от пиратите Ha соф- 
туер“. Единственият съвет бил да 
използва обикновено четящо уст- 
ройство... за съжаление, нашият ге- 
рой не притежавал такова, нито въз- 
намерявал да закупи. 

За да заобиколи проблема, той 
решил да пробва не-твърде-легал- 
но, намерено в интернет. След дъл- 
ги часове изхабени в чакане, той 
най-сетне притежавал копие, за кое- 
то някои престъпни онлайн групи- 
ровки обещавали, че щяла да рабо- 
ти безпроблемно. Опитал се да я за- 
пише на диск... и 


3 езименният геймър нетърпели- 


изведнъж компютърът 
му се рестартирал! 


При това без право на протест. 
Уплашен, че добрият стар Windows 
е започнал да загнива или че някой 
хардуер е на път да сдаде багажа, 
геймърът изхабил цял ден да прове- 
ри всяка част от компютъра си. Пос- 
ле решил да запише отново диска... 
и последвал същият резултат! Опи- 
тал отново, с друга програма - рес- 
тарт! Опитал да запише нещо дру- 
го, например ОУО филм - рестарт! 
Когато проучил проблема в интер- 
нет установил, че StarForce защита- 
та стои заредена в паметта на ком- 
пютъра през цялото време, а не са- 
мо докато играе. И че нейната зада- 
ча е да следи за всяка операция със 
записващото устройство, която мо- 
же да наподоби дори отчасти копи- 


FORCE 


StarForce CD-R 


A copy protection system for software 
distributed on StarForce СО-Я®. 


Step by step 
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ране на защитена срещу пиратства- 
не игра. И когато това стане, компю- 
търът се рестартира мигновено. Хит- 
ра идея! Нищо, че компютърът се 
поврежда, ако се рестартира посто- 
янно - важното е софтуерът да е 
защитен от вас! 

Междувременно, докато геймърът 
без име псувал на каруцарски руски 
език цялата рода на програмистите 
от StarForce, администраторът на 
локалната мрежа му позвънял по те- 
лефона. Звучейки видно раздраз- 
нен, той му съобщил, че „некъф ви- 
рус“ се опитвал да се разпространи 
по всички твърди дискове, достъпни 
в мрежата. Геймърът имал антиви- 
русна програма, която следяла зор- 
ко за червеи и бацили, но била без- 
помощна да спре новата зараза. Тя 
се опитвала да инсталира драйвер, 
който следи работата на оптичните 
устройства. По пътя на дедукцията, 
героят на нашата история открил 
виновника - отново StarForce! Той 
разпознавал мрежовите устройства 
като твърди дискове и се опитвал 
да се инсталира на всеки един от 
тях, независимо дали притежателят 
им играе или не игри! Премахването 
на „червея“ изисквало специална 
програма, единствено създадена и 
предлагана от авторите на защита- 
та. 

Едва ли е нужно да добавя, че 


ѕрр://ргоќесі. 


мулу.рссдатев.сот 
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безименният геймър никога повече 
не закупил легална игра. 


Наместо финал 


Често родните геймъри злословят 
по адрес на защитата StarForce от 
гледната точка на пирати, на които 
е отказано да играят най-новото 
заглавие дни преди да излезе по 
магазините. Но те рядко съзнават, 
че истинските потърпевши са легал- 
ните потребители - пиратите рано 
или късно получават игрите си, по- 
чистени от вируса StarForce. Докато 
честните играчи са принудени да 
страдат от една напаст, която взима 
собствения им компютър за залож- 
ник. Нищо чудно, че след няколко 
години проблеми и бойкот, разпрос- 
транителите започват да обръщат 
внимание на проблема. След заве- 
дено дело срещу компанията UbiSoft 
за това, че не предупреждава кли- 
ентите си за проблемите с защита- 
та, тя обяви, че спира използването 
на защитата и заглавия като Негоез 
of Might в Magic 5 ще използват an- 
тернативна защита. UbiSoft бе сред 
най-големите клиенти на StarForce и 
това, надяваме се, скоро ще се от- 
рази на омразната ни руска компа- 
ния. Защото не трябва да съществу- 
ва защита, която брани игрите от 
легалните купувачи! 
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CONDEMNED 
СЕМА ОР 


Добре изпипан екшън-трилър 


Ш Monolith/Sega Ш http://www.condemnedgame.com/ 


E P4 2 GHz, 512 MB ВАМ, 128 MB Video W Survival Horror №1 ОМО 


Имам чувството, че напоследък 
се правят само хорър заглавия. 
Много от тях се провалят в опити- 
те си да стряскат играча, но някои 
успяват доста сполучливо. 
Condemned не е сред най-стряска- 
щите заглавия, но притежава ат- 
мосфера, която ще ви държи 
нащрек през цялото време, пък и 
със сигурност ще ви накара да 
подскочите поне един-два пъти. 
Поради тази причина съм опреде- 
лил играта като survival horror, 
вместо first person action, както я 
пишат на повечето места. Не че 
екшънът липсва напълно, но 
Condemned определено не набля- 
га на него. 


Á Този е готов да бъ- 
де екзекутиран. 


> Оръжието ми почти 
е счупено, трябва 
да го сменя. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


Ролята, която поема играчът, е 
тази на Итън Томас - агент от ФБР, 
разследващ серийни убийства. В на- 
чалото на играта Итън отива на мяс- мага, но му трябва 
тото на поредното брутално убийст- време да презаре- 
во. Още докато вървите към местоп- ди. 


У Тейзьрьт много по- 


рестьплението, ще ви бъдат дадени 
някои указания относно кое как и за- 
що. Всъщност в това отношение иг- 
рата ви води за носа през цялото 
време, но за това ще стане дума 
малко по-късно. Пристигайки при 
жертвата на убийството, скоро Итьн 
и двама негови колеги разбират, че 
заподозреният все още е там някъ- 
де и тръгват след него. В края на 
краищата престъпникът взима оръ- 


жието на нашия герой, убива двама- 
та му колеги, но оставя него жив по- 
ради някаква причина. Лошо, защо- 
то сега полицията мисли, че Итън е 
убиецът и е по петите му. За щастие 
имате няколко приятели готови да 
ви помогнат да разплетете случая, 
да докажете, че сте невинен и да 
спасите красивата девойка... добре 
де, може би без последното. О да, 
да не забравя - вие имате някакви 
специални способности! Даже няка- 
къв тип ви го напомня непрекъснато, 
с което по едно време почна да ме 
дразни. Иначе става дума за това, 
че главният герой притежава доста 
добър инстинкт. Не само че усеща, 
ако наоколо има някаква улика, но и 
често ще виждате кратки откъси, 
показващи ви нещо, което се е слу- 
чило или ще се случи. 

Още в самото начало на играта 
ще усетите атмосферата, която ще 
ви съпътства до края. Иначе казано, 
очаквайте мрак, тесни коридори, 
странни шумове, премигване на фе- 
нера, т.е. обичайната формула за 
изнервяща обстановка. Разбира се, 
към нея трябва да добавим и мно- 
жеството гадове, които не ви мис- 
лят нищо хубаво. Лошковците в то- 
зи случай са някакви най-обикнове- 
ни наркомани или нещо такова... абе 
луднали до краен предел и адски 
агресивни типове. Толкова агресив- 
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ни, че дори се атакуват по между 
си. С други думи, толкова са изпер- 
кали, че не им пука кого ще перда- 
шат, важното е да го размажат от 
бой. Иначе - представете си зомби- 
та (повечето много приличат на та- 
кива), само дето не се движат бавно 
и не се опитват да ви захапят, а да 
ви халосат здраво с нещо твърдо 
и/или тежко. Разнообразието при 
тях не е толкова голямо. Някои се 
опитват да се скрият зад стени и да 
ви изненадат, други пък просто се 
втурват срещу вас и не им пука. Има 
едни, които почти лазят (а понякога 
се катерят) и са по-бързи от други- 
те, но пък умират от един удар. Но 
като цяло, еднообразие в това отно- 
шение. 

Интересно при противниците ви е, 
че повечето не разполагат с оръжие 
от самото начало, но бързо се сдо- 
биват с такова от заобикалящата ви 
среда, точно както и вие можете да 
го правите. С други думи, може спо- 
койно да откъртите някоя тръба от 
стената или да отковете дъска от 
някъде. Хладно оръжие има буквал- 
но на всяка крачка. Авторите дори 
са се престарали давайки атрибути 
на всяко оръжие, които определят 
колко силно е оръжието, скоростта, 
с която може да го размахвате, 
ефективността му при блок и обсега 
му. Когато погледнете към някое но- 
во оръжие, ще видите кои от атри- 
бутите му са по-добри и кои са по- 
лоши от тези на текущото ви, и така 
може да прецените бързо и лесно 
дали искате да направите размяна. 
Моят съвет е да не се втурвате към 
оръжието, нанасящо най-много ще- 
ти, защото то обикновено е бавно и 
при евентуален грешен замах оста- 
вате открит за вражески атаки дос- 
та време. В края на краищата вие си 
решавате. 

Освен да размахвате оръжието 
си, за да нанасяте щети, може да го 
използвате и за предпазване. Бло- 
кът в тази игра е активен, което ще 
рече, че не може просто да държи- 
те бутона и да блокирате всички 
атаки, а трябва да прецените точно 
кога да го направите. Харесва ми 
какво са направили авторите с шан- 
тавите лошковци. Макар и луди, не 


са напълно безмозъчни, а напротив. 
Не само, че често се опитват да се 
скрият зад някоя стена или да ви 
заобиколят, за да ви изненадат, но 
и по време на битка са много хитри. 
Понякога просто залъгват, че ще 
ударят, но не го правят, така че, ако 
използвате блока в този случай, те 
са готови да ви накажат и то много 
лошо. Забавно е, когато избиете 
оръжието на противник и той започ- 
ва да се озърта изненадан, сякаш 
изведнъж е осъзнал, че сега му 
предстои да бъде пребит като куче, 
а може би просто съжалява, че няма 
той да може да го направи. 

На много места в играта се нала- 
га да разполагате с определен вид 
оръжие, за да продължите. Напри- 
мер има дървени врати, които могат 
да бъдат разбити с брадва и нищо 
друго. Така че като стигнете до та- 
кава врата, трябва просто да се раз- 
ходите и да намерите брадва. Други 
специални оръжия са чук, лопата и 
лост, с които разбивате катинари, 
електронни брави и т.н. Всъщност 
невинаги тези врати са пътят нап- 
ред. Понякога те водят до някакъв 
бонус като аптечка или пък пушка. 
При всички положения си струва да 
проверите какво има зад тях. 

Дотук говоря само за хладни оръ- 
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жия, но всъщност в играта има и ог- 
нестрелни такива. Работата е там, 
че тях ще използвате много рядко. 
От една страна, е фактът, че няма 
често да попадате на такива, от 
друга – имате толкова муниции за 
определено оръжие, колкото има в 
него, когато го вземете. Колкото и 
странно да звучи, не може да взи- 
мате отделно патрони и да преза- 
реждате, както в повечето други иг- 
ри. Например ако имате пистолет и 
намерите друг с повече патрони, мо- 
же единствено да ги размените, но 
не и да им комбинирате мунициите. 
Освен това огнестрелните оръжия 
рядко дават някакво предимство, 
макар че все пак го има. Лично аз ги 
използвах всеки път, когато попадах 
на такива, но по-скоро за разнообра- 
зие, отколкото за нещо друго. Пък и 
свършите ли патроните, винаги мо- 
же да използвате огнестрелните 
оръжия като хладни такива, освен 
това, както вече споменах, тръби, 
дъски и прочие се намират навсякъ- 
де. В края на краищата боят с оръ- 
жия за близък бой е доста по-заба- 
вен и се връзва далеч по-добре. Ко- 
ето ме подсеща, че разполагате и с 
още две неща, които да ви помагат 
в мелетата. Едното е тейзър, ма- 
шинка дето изстрелва два кабела и 
пуска ток по тях, с което неутрали- 
зирате врага за няколко секунди, 
достатъчни да им нанесете един до- 
бър удар. Другият ви помощник е 
десният ви крак, с който може да 
ритате гадовете. Ако използвате 
ритника добре, може да се предпа- 
зите от противниково нападение или 
да си осигурите допълнителен удар. 
Между другото, понякога жертвите 
ви няма да умират веднага. Вместо 
това ще останат на колене, давайки 
ви възможност да използвате едно 
от четирите довършителни движе- 
ния. Да, не са кой знае колко, но са 
добре направени. Лошото е, че след 
като видите всяко едно по два пъти, 
и вероятно ще спрете да ги правите, 
най-малкото защото е много по-бър- 
зо и лесно просто да халосате чове- 
ка за последно с нормална атака. 
Освен да избивате пропаднали 
типове по улиците, изоставени сгра- 
дии други, не забравяйте, че агент 
Томас е по петите на сериен убиец и 
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Á Защо просто не мога да гръмна клавиатурата, а трябва да търся лопата? 


следователно ще трябва да разс- 
ледва. Иначе казано, на места тряб- 
ва да откриете и изследвате някак- 
ва улика. Не се притеснявайте, как- 
то казах в началото, играта ви води 
за носа. С други думи, когато набли- 
зо има нещо заслужаващо да се из- 
следва, то ще ви бъде даден съвсем 
ясен знак. В такъв случай трябва да 
извадите определен уред, а какъв 
ще е той (ултравиолетова лампа, ка- 
мера и др.), пак се решава от игра- 
та. Според мен авторите не трябва- 
ше да постъпват така. Едва ли 
геймплеят щеше да се усложни чак 
толкова, ако играчът можеше сам 
да избира устройствата, които да 
използва. И защо толкова явно 
трябваше да се намеква, че наблизо 
има нещо? Защото Итън има супе- 
ринстинкт? Айде стига! Както и да 
е, цялото това нещо с изследването 
на улики се връзва перфектно ие 
добре дошло разнообразие. 
Condemned има добър геймплей, 
но той би бил нищо, ако не е добра- 
та атмосфера, за която споменах в 
началото. Част от заслугата за нея 
се дължи на факта, че авторите са 
избрали действието да се гледа от 
първо лице, което осигурява много 
малко полезрение и кара играча да 
се озърта непрекъснато. Освен това 
така играта ви поглъща още повече 
и ви кара да се чувствате сякаш сте 
вътре в нея. Особено като се има 
предвид фактът, че оставате в пер- 
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спектива от първо лице почти посто- 
янно, подобно на Half-Life например. 
С тази разлика, че тук в някои фил- 
мчета все пак ви дават от трето ли- 
це, но например има едно място, къ- 
дето ви халосват и падате по стъл- 
бите, но камерата остава в първо 
лице и вие преживявате самото: Na- 
дане. Също така се сещам и за до- 
вършителното движение, в което 
набивате една глава на жертвата, 
което е адски ефектно, тъй като 
виждате как камерата се засилва 
към него и се изцапва с кръв след 
удара. Е 

Това, че главният герой ходи през 
цялото време, при това бавно, до- 
пълнително изнервя играча. Някак 
си, когато героят се движи бързо ти- 
чайки, това ви кара да се чувствате 
малко по-спокоен, защото лесно мо- 
же да притичате до някой ъгъл и 
ако от там изскочи нещо, просто 
бързо да се дръпнете настрани и да 
се приготвите за бой. Докато тук, хо- 
дейки, трябва да сте по внимателен. 
За щастие има бутон за спринтира- 
не, макар да може да се използва 
за ограничено време. 

Сопдетпед използва енджина на 
FEAR, което сами разбирате, озна- 
чава доста добра графика. Естест- 
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вено ще имате нужда от добра ма- 
шина, за да и се насладите изцяло, 
но и на по-слаби компютри играта 
изглежда прилично. Играта е изпъл- 
нена с обилно количество ефекти, 
добро динамично осветление, кра- 
сиви текстури. На места се включ- 
ват някои доста сполучливи филт- 
ри, като например когато имате ви- 
дения. Други приятни ефекти са по 
време на битки. Когато удряте про- 
тивници, те плюят обилно количест- 
во кръв (и зъби), а когато те ви уд- 
рят, екранът дори леко притъмнява 
за момент, създавайки чувството, че 
наистина ви халосват здраво. 

Звукът в подобен род игри също е 
от съществено значение. Тук авто- 
рите отново са се справили доста 
добре. Е, издънили са се при озву- 
чаването на персонажите, тъй като 
явно са спестили малко парички с 
наемането на третокласни актьори, 
но като оставим това настрана, има- 
ме прекрасни звуци от заобикаля- 
щата ви среда, които често ви карат 
да настръхвате. Оръжията и най-ве- 
че ударите с тях звучат доста прав- 
доподобно. Музиката я хваща лип- 
сата на много места, вероятно 
умишлено, но когато я има, е злове- 
ща и адски на място. 

Содетпеа е добре изпипана игра, 
но и тя страда от някои дребни не- 
достатъци, много от които ви спес- 
тих, за да не останете с грешно впе- 
чатление. Едно от нещата, които ме 
подразниха, е това, че макар играта 
съвсем успешно да поглъща играча 
и на теория да може да я минете на 
един дъх само заради това, за съ- 
жаление авторите са я разделили 
на chapters и когато приключите 
един, имате известна пауза (екран 
със статистика, друг екран докато 
зареждате новото ниво), която ви 
изтръгва от света на Сопдетпед и 
тогава почвате да се замисляте кол- 
ко еднообразна е станала играта в 
даден момент, а това убива част от 
кефа. Също така ми направи непри- 
ятно впечатление, че при премина- 
ването в ново ниво губите оръжието 
си, не че е някакъв супернедоста- 
тък, но ми се вижда адски глупаво 
да става така, без видима причина. 

В края на краищата това са дре- 
болии и като цяло Condemned опре- 
делено е игра, която си заслужава 
да изиграете. Слабите й страни не 
са малко, но повечето не пречат на 
цялостното удоволствие. Ако ви е 
писнало от прости пуцалки, които се 
опитват да ви стреснат, пробвайте 
тази игра за разнообразие. 
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Помните ли ги онези аркадни 
игрици със самолетчета, които 
гледате отгоре и пада яко пуцане 
по всякакви цели. Бяха много по- 
пулярни по времето, когато гра- 
фиката не бе най-важното нещо в 
една игра, а геймплеят бе на пър- 
во място. Тези игрици предлагаха 
доста увлекателен и динамичен 
геймплей и съм сигурен, че много 
от вас са спестили бая закуски, за 
да натъпчат аркадните машини с 
десетки монети, играейки ги с ча- 
сове. 


Иван Йванов 
юрег@рссдатез.сот 


сред любимите ми игри от го- 

респоменатия вид, но това не я 
прави лоша игра в никакъв случай. 
Особено сега, когато подобни загла- 
вия не се правят всеки месец, това 
продължение на класиката от преди 
десетина години е добре дошло за 
всеки, който иска да разцъка нещо 
различно от поредния ЕР$. Между 
другото, това не е третата игра от 
поредицата, а по-скоро седмата, но 
тройката в заглавието показва, че 
това е директно продължение на 


В aiden никога не се е нареждала 


Raiden 1 и 2, а не на spin off пореди- 
цата Raiden Fighters. 

Като концепция геймплеят сие 
такъв, какъвто го помним от доброто 
старо време. Вие управлявате едно 
малко космическо корабче и спася- 
вате света от лошите, избивайки ги 
с най-разнообразни и шантави оръ- 
жия (лазери, фотонни оръдия, раке- 
ти, бомби и какво ли още не), като 
същевременно събирате разни неща 
по пътя, които ви дават бонуси. Раз- 
бира се, не трябва да забравяте, че 
и лошите стрелят, и трябва да се 
пазите от тях. 

Който е играл първите две игри 
от поредицата, ще забележи, че не 
са много нещата, които са се проме- 
нили. Сред малкото промени е по- 
красивата графика, в това число и 
триизмерният фон, който не е неп- 
ременно някакъв особен плюс. Лич- 
но аз не съм много впечатлен от об- 
лика на нивата, да не кажа, че на 
места са и грозни. За сметка на това 
пък ефектите от експлозиите и са- 
мите оръжията са прекрасни. Като 
казах оръжия, да спомена, че има 
само едно ново, което е леко разо- 
чарование. Иначе оръжия има дос- 
та, като смяната им става взимайки 
ріск-ирѕ, които летят около вас. 
Малко е гадничко, защото трябва 
да помните кой цвят какво оръжие 
ще ви даде, тъй като понякога може 
да се излъжете и да вземете по- 
слабо. Затова винаги съм харесвал 
Тупап, тъй като там си избираш оръ- 
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жията преди мисия и дори да те 
гръмнат, си оставаш с избраното. Да 
не говорим за смяната на кораби и 
ъпгрейди за щит, скорост и други, 
все неща, които в тази игра липс- 
ват. Липсата на подобни ъпгрейди 
се усеща значително, когато избяг- 
ването на вражески projectiles стане 
трудно заради тяхната бързина и 
бавния ви кораб. Иначе казано – 
идеята тук не е да разчитате на 
рефлекс, а на запаметяване пове- 
дението на врага. Откъм положи- 
телната страна трябва да спомена 
наличието на Double Play режим. Не, 
това не е кооперативен режим, ма- 
кар че може да бъде използван като 
такъв. Идеята тук обаче е един иг- 
рач да управлява два кораба еднов- 
ременно. Звучи пълна лудница и 
всъщност е точно това, но пък е 
предизвикателство. За съжаление с 
клавиатура, това е почти невъзмож- 
но, тъй като така или иначе играта е 
правена за Р$2 и там падът с двата 
аналогови стика върши перфектна 
работа за тази цел. 

Raiden Ше приятна игрица, която 
ще ви върне назад няколко години и 
ще ви позабавлява добре, въпреки 
че е далеч от перфектното загла- 
вие. Може би ще имате трудност с 
подкарването, тъй като става дума 
за адски нескопосан конзолен порт, 
така че се заредете с търпение и се 
подгответе за разочарование, в слу- 
чай че не успеете да я преборите. 
Ако обаче успеете, то със сигурност 
няма да съжалявате за изгубеното 
време. 
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Не може да се отрече старание- 
то на руснаците да правят добри 
игри. Е, да, няма как да се пренеб- 
регне и фактът, че обикновено не 
успяват да се справят напълно с 
тази задача. Но каквото не могат 
да постигнат с качество, те се 
опитват да компенсират с ориги- 
нални идеи и тази игра го потвър- 
ждава за пореден път. И все пак... 
"оригинални идеи" не означава 
непременно "добри идеи", както 
ще видим. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез.сот 


още се наблюдават резултатите 

от Втората световна война. Ми- 
зерия и нищета царят навсякьде, а 
всеки се чувства наблюдаван от 
зоркото око на МГБ (предшествени- 
ка на КГБ). Проблемът е, че МГБ на- 
истина са навсякъде и старателно 
се грижат за сигурността на родина- 
та, включително и чрез отвличане и 
разстрел на граждани, заподозрени 
дори в най-дребното престъпление. 
От друга страна, определена група 
хора кроят планове да свалят Ста- 
лин от власт и въпросните планове 
включват едно оръжие за масово 
поразяване. 

Къде стоите вие във всичко това? 

Ами, вие сте просто един обикновен 


Г одината е 1952-ра. В СССР все 


E1 DVD 


офицер от вече споменатото МГБ 
на име Глеб Суворов, който се опит- 
ва да издири отвлечения си баща. 
Отвлекли са го именно вашите бив- 
ши приятели от организацията и ако 
не побързате, може и да го разстре- 
лят като предател. Защо - не вие 
съвсем ясно, но пък знаете какво да 
направите, а именно - да стреляте 
по всичко, което мърда, или почти 
всичко, за да се доберете до него. 

Така че вие вадите верния си пис- 
толет "Макаров" от кобура и се впус- 
кате в борбата за справедливост и 
равенство. Добре де, излъгах малко 
- всъщност от чисто егоистични 


ала 
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Ако не друго, то 
поне в играта 
има доста кръв. 


Ще вземете и 
любимия на 
всички АК-47. 


Строителната пло- 
щадка е едно от 
по-добрите нива в 
играта. 
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подбуди вие подхващате еднолична 
борба срещу режима в СССР и то 
след като досега сте бил един от 
най-верните му поддръжници. Раз- 
бира се, останалите "чекисти" (за 
по-младите ни читатели - не, тази 
думичка не означава това, което ве- 
роятно си мислят, а така са нарича- 
ни членовете на ВЧК, което по-къс- 
но става известното днес КГБ) не 
възприемат радушно идеята и за- 
почват да стрелят по вас, а вие не 
оставате по-назад. Това, което 
следва, е един съвсем стандартен 
шутър от първо лице с няколко осо- 
бености. 

На първо място - обстановката и 
атмосферата. Действителността в 
СССР през 1952 г. е представена 
съвсем достоверно и без проблеми 
може да повярвате на думите на 
разработчиците, че локациите в иг- 
рата са моделирани реалистично и 
се базират на съществуващите та- 
кива. Същото важи и за униформи- 
те на войниците, за плакатите по 
стените и дори за оръжията. Това е 
едно от основните достойнства на 
играта – атмосферата е уникална и 
поне аз не се сещам за друг подо- 
бен шутър. Ще минете през москов- 
ския държавен университет напри- 
мер, строителна площадка и какво 
ли още не, а цялата идея е да се 
доберете до Метро-2, за да стигне- 
те до баща си. Редуват се сравни- 
телно открити пространства с инте- 
риорни такива и балансът според 
мен е уцелен добре, въпреки че вто- 
рите преобладават. 

Поради изброените по-горе качес- 
тва на моменти ще се чувствате ка- 
то в някоя игра, посветена на Втора- 
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та световна война. А на други места 
ще видите гледки, които удивител- 

но много ще ви напомнят за не тол- 
кова отдавнашната българска дейс- 
твителност. Комбинацията наистина 
е забавна, повярвайте ми. 

Оръжията са основното нещо във 
всеки уважаващ себе си шутър, но 
тук положението е малко странно. 
От една страна, те са напълно реа- 
листични - Макаров, Шпагин, СКС- 
43, СВТ-40, картечница ДП-28, Стеч- 
кин, нож, противотанкова пушка 
(след изстрел с нея враговете ви 
буквално се разхвърчават на парче- 
та) и други. Всички те са моделира- 
ни много детайлно и изглеждат чу- 
десно. Проблемът е другаде. СКС и 
СВТ са полуавтоматични пушки, ко- 
ито на теория трябва да са перфек- 
тни за стрелба на средно разстоя- 
ние. Лошото е, че макар да са мощ- 
ни, не са много точни. А Шпагин-а, 
който принципно трябва да е само 
за близък бой, всъщност е по-точен 
от тях на големи разстояния и на- 
пълно ги обезсмисля. Това важи и 
за някои от другите оръжия, т.е. не- 
домислиците не са една или две. 
Враговете ви понякога умират много 
бързо, но друг път дори и изстрел в 
главата не ги спира. В тази връзка - 
според играта явно по онова време 
са използвали някакви свръхсекрет- 
ни фуражки, защото те спират кур- 
шумите по-добре и от каски. Глупа- 
во еи донякъде прави хедшотите 
безполезни. Из нивата са разхвър- 
ляни и разни цивилни, с които тряб- 
ва да внимавате. Можете да убиете 
трима от тях на ниво, но не повече, 
защото ще трябва да лоудвате най- 
близкия сейв. 

За левъл дизайна вече разказах – 
там положението е добро и впечат- 
ленията са положителни. Графични- 
ят енджин на играта също не е лош. 
Предлага детайлни текстури и пове- 
чето от моделите са изпипани. Под- 
държат се шейдър ефекти и въоб- 
ще всичко би изглеждало перфект- 
но на картинка. Проблемът е друга- 
де. Главният герой (т.е. вие) изг- 
лежда много смешно и някакси не 
на място в цялата ситуация. В ред- 
ките анимации, които между друго- 
то са реализирани с въпросния ен- 
джин, той се движи по много любо- 
питен начин. Моушън кепчъринг оче- 
видно няма, което между другото 
важи и за враговете ви. Това отнема 


Екшънът най-често се раз- 


много от иначе нелошата графична 
част. 

Звуците не са нищо особено оба- 
че. Войс актингът е ужасен, но това 
е традиционно за руските игри. Му- 
зиката е поносима, но и тя не блес- 
ти. 

Истинският проблем на играта са 
нейните бъгове. Някакви рагдол 
анимации и претенции за реалис- 
тична физика водят до това, че вра- 
говете ви може да излетят на три 
метра встрани, след като ги уцелите 
с пистолет. Или пък да не помръд- 
нат въобще. Повечето предмети в 
играта могат да бъдат местени с из- 
стрели или просто като ги бутнете – 
столове, маси, кофи, дори подвиж- 
ни стълби. Да, това е чудесно, но 
никой не може да помести маса с 
изстрел, нали? Толкова по въпроса 
за реализма. Всъщност истината е, 
че на всяка крачка ще ритате по не- 
що, което ще скърца, дрънчи или в 
редки случаи ще излети в неизвест- 
на посока, от време на време пропа- 
дайки през пода или изхвърчайки 
през някоя стена. Лично аз стигнах 


Пушките са доста 
неефективни оръ- 
жия, но все пак на 
места са полезни. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Не трябва да уби- 
вате цивилните, 
колкото и да ви ла- 
зят по нервите. 


www.pccegames.com 


до един момент в играта, където 
трябва да подкарам един асансьор, 
но или аз съм малоумен, или няка- 
къв бъг ми пречи да продължа. А 
може би и двете, но това пак не оп- 
равдава авторите. 

Енджинът може и да е принципно 
добър, но лоудингите са доста про- 
дължителни, което не е добре. Да 
ме извиняват братушките, но като 
се има предвид колко са малки ни- 
вата, просто няма как да зарежда 
толкова време. 

По принцип има някакъв мултип- 
лей, но страх ме хвана само да си 
помисля как би се играл той с така 
небалансираните оръжия. Иначе 
поддържаните режими са стандарт- 
ните – deathmatch, team deathmatch, 
bomb, като последният е вариация 
на задължителния "ъбджектив- 
бейзд" режим, присъстващ във все- 
ки съвременен шутър. Е, тук те по- 
скоро са колкото да се отбие номе- 
ра, но няма как. При отборната игра 
можете да изберете отбора си, раз- 
бира се, като в един случай сте вой- 
ник, ав другия - някакъв бунтовник 
или нещо такова, не ми е много яс- 
но. Знам само, че моделите и на 
двата отбора са много грозни, а кар- 
тите са само четири, което си е нап- 
раво подигравка. Имам подозрения, 
че някои оръжия се държат една 
идея по-различно в мултиплей, но 
не съм много сигурен. 

Не ме разбирайте погрешно, като 
цяло играта не е лоша. Предлага 
доста добра графика и няколко ори- 
гинални идеи, но бъговете са прека- 
лено много и предвид конкуренция- 
та на пазара надали ще ви впечатли 
с добър геймплей. Именно това ме 
дразни - не толкова лошата реали- 
зация, колкото проваленият потен- 
циал да се получи нещо наистина 
добро. И все пак може би си заслу- 
жава да й хвърлите едно око само 
заради атмосферата и цялостното 
усещане. 


вива в тесни пространства. ЕО РМ а < 16| 
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Малкото братче на Сам Фишър 


Винаги е много по-приятно да 
попаднеш на игра, за която да не 
знаеш нищо, а тя да се окаже 
добра. Повечето "големи" загла- 
вия, около които се шуми много, 
се оказват посредствени. А дори 
и да не са такива, то просто рядко 
отговарят на изкуствено завише- 
ните очаквания. Затова пък от 
време на време се появяват и иг- 
ри като тази - почти неизвестни, 
практически бюджетно ориенти- 
рани, а всъщност - много ориги- 
нални и изпипани. 


Иван Цирков 


Ыадег@рссдатез.сот 


имитация на Splinter Cell. На 

втори поглед става ясно, че по- 
ложението далеч не е такова, за 
късмет на всички. Да, заимствани са 
доста идеи и да, дори енджинът на- 
помня на този, използван в суперхи- 
та на Ubisoft. Но разликите са доста- 
тъчно, за да избегне Cold War опре- 
делението "поредният клонинг". 

На първо място - вие не сте Сам 
Фишър, а Мат Картър. Нямате него- 
вото оборудване, бойното му облек- 
ло, не разполагате с оръжията му и 
приборите му за нощно виждане. 
Вместо да изпълнявате правителст- 
вени "мокри" поръчки, вие снимате. 
И пишете. Е, да, това го правят и 
шпионите, спор няма. Но вие сте 
най-обикновен журналист. И за раз- 
лика от популярните клишета не 
"понастоящем журналист, бивш во- 


H а пръв поглед играта e, ами, 
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А Прашката е много 
полезно оръжие в, 
някои ситуации. 


енноморски тюлен, елитен снайпе- 
рист и пилот на всичко, което може 
да се отлепи на поне два метра от 
земята". Не, най-обикновен човек, 
чието единствено по-специално уме- 
ние е да сглобява джаджи от други 
джаджи. Което умение всъщност 
хич не е маловажно, дори напротив, 
именно то допринася неимоверно 
много за играта, но за това - по-на- 
татък. В тази връзка очаквам игра, в 
която главният герой е геймжурна- 
лист, прекарващ дните си в писане 
на ревюта като това тук – и ние сме 
хора все пак. Но сега да се върнем 
към историята. 

Годините на Студената война 
(ако не сте се досетили от заглавие- 
то). САЩ срещу СССР. Двете абре- 
виатури водят тиха война една сре- 
щу друга, междувременно пред ос- 
таналия свят се правят, че нищо не 
се случва, а останалият свят се пра- 
ви, че им вярва. Проблемът е, че 
война се води и вътре в самите тях. 
Различни групировки се борят за 
власт, а една особено силна такава 
в момента се стреми да свали от 
власт руския президент и да поеме 
контрол над сьюза. Проблемът е, че 
президентът има добра охрана и до- 
верени съветници, които трябва да 
бъдат отстранени по някакъв начин. 
Перфектният план е измислен — 
въпросните съветници да бъдат на- 
топени за опит за убийството на 
президента, подкрепяни от агент на 
ЦРУ. И тъй като нямат подръка ис- 
тински агент на ЦРУ, въпросните хо- 
ра избират вас – вече описания 


ммм, рссаатев.согп 
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скромен журналист, който току-що е 
слязъл от самолета. Камерата ви 
бива подменена на летището с дру- 
га такава, която има вграден рент- 
генов лъч и когато се опитвате да 
заснемете президента, става малък 
гаф, вие сте арестуван и хвърлен в 
затвора на КГБ заедно с Алексан- 
дър Грушков - бившия шеф на ох- 
раната на президента. Съюзници по 
неволя, вие трябва да избягате от 
затвора и да разгадаете коварния 
план на хората, опитващи се да взе- 
мат властта. А се оказва, че въпрос- 
ните хора познават Мат Картър и от 
друго място. 

Историята като цяло не е лоша. 
Станалото по-горе всъщност ще го 
изиграете самите вие, или поне част 
от него, като своеобразен туториъл. 
А останалото се разказва основно 
чрез статичен комикс, подобно на 
Мах Раупе. Разликата е, че тук въп- 
росният комикс наистина е нарису- 
ван или поне е използван нелош 
сел-шейдинг ефект. Но това е глав- 
но между нивата, а в самите тях ще 
трябва да се задоволите с кътсцени 
с енджина на играта, което всъщ- 
ност е пак толкова добре реализи- 
рано. Накратко, историята е добра и 
вероятно ще ви допадне. 

По отношение на геймплея неща- 
та стоят, както вече казах, подобно 


Да застреляте трима 
спецназовци хич не е 
лесно, но е постижимо. 
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на Splinter Cell. Принципно става gy- 
ма за стелт екшън, като акцентът 
може да падне върху стелта, което 
е препоръчително, или върху екшъ- 
на, което е приемливо в някои слу- 
чаи. И дори когато се стигне до ди- 
ректни престрелки с враговете, мо- 
жете да изберете сравнително "ме- 
кия" подход, при който само неутра- 
лизирате временно, без да ги убива- 
те. Изборът е оставен изцяло на 
вас, никой не ви кара да играете по 
определен начин. 

В самото начало ще разполагате 
само с верните си юмруци. Почти 
веднага ще се сдобиете и с писто- 
лет, както и с някои странни пред- 
мети, като парцали и пластмасови 
бутилки. За какво са ви те? Ами мно- 
го просто, с помощта на подобни 
предмети от бита ще можете да си 
сглобявате най-различни джаджи. 
Ако комбинирате стандартни муни- 
ции с пластмасовите бутилки, ще си 
направите несмъртоносни куршуми. 
С тяхна помощ само ще зашеметя- 
вате враговете си, вместо да ги уби- 
вате. Отново с въпросните бутилки и 
парцалите ще си сътворите заглу- 
шители. Същите тези парцали оба- 
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че, в комбинация с бутилка етер ще 
ви дадат възможност да упоявате 
враговете си, а същото нещо би 
направила и добре сглобена и пра- 
вилно поставена етерна мина, за ко- 
ято пък ще ви трябва и механичен 
будилник. Да споменавам ли, че мо- 
жете да ъпгрейдвате и пистолета 
си, както и да си правите какво ли 
още не. Да, безспорно това е една 
от наистина блестящите идеи в иг- 
рата и поне в началото много разно- 
образява геймплея. Фактически раз- 
полагате с различни рецепти, раз- 
делени на няколко нива. Във всяко 
ниво имате по четири рецепти, за да 
минете на следващото, трябва да 
научите поне три от тях. А за да го 
направите, ви трябва определен 
брой "технически точки", които пък 
получавате от разхвърляни из нива- 
та папки с документи и чертежи. Ця- 
лата идея е, че ако обикаляте нав- 
сякъде и претърсвате всяко тъмно 
кътче, ще имате много по-голям 
шанс да се сдобиете с улесняващи 
живота ви инструменти. Без значе- 
ние какъв стил игра предпочитате, 
ще намерите нещо за себе си. Ма- 
лък проблем на въпросната система 
е, че рано или късно писва. И тъй ка- 
то рецептите са ограничени и нищо 
не е оставено на вашата изобрета- 
телност, от един момент нататък мо- 
же да ви става леко досадно на все- 
ки няколко минути да си правите но- 
ви пластмасови куршуми за пистоле- 
та например, а да не можете да сът- 
ворите нищо принципно ново и ори- 
гинално. Малко по-нататък в играта 
ще вземете и автомат освен писто- 
лета си, с което приликата със 
Splinter Се! се засилва още повече. 
Ще си направите и прашка, за която 
ще ви трябват специални муниции, 
които отново ще трябва... да, поз- 
нахте, да си ги правите сами. Това е 
едно много практично и мултифунк- 
ционално оръжие. Единственият 
проблем е, че материалите за тези 
муниции са малко кът, но това е раз- 
бираемо. А иначе вече споменатият 
в предисторията фотоапарат с рент- 
генов лъч ще се завърне отново във 
вашите ръце. Много оригинална и 
добре измислена джаджа. Ще ви 
позволява да виждате през стени, 


А Трябва да криете 
телата, за да не ги 
намери някой и да 
вдигне тревога. 
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W рентгеновият фото- 
апарат ще е един 
от най-ценните ви 
СПЪТНИЦИ. 


да определяте къде са вашите вра- 
гове или ценни предмети. А въпрос- 
ният апарат може и да стреля с кон- 
центриран рентгенов лъч, който, ако 
улучи правилно, ще праща против- 
ниците ви в безсъзнание. Пробле- 
мът е, че всяко негово използване 
хаби батерията, а батериите също 
са кът. Въпросната машинка също 
може да се ъпгрейдва, например да 
й се добави зуум режим. Да, Мат 
Картър няма шпионското оборудва- 
не и уреди за ношно виждане, но 
Сам Фишър пък изостава в рентге- 
новите устройства. 

Споменатият по-горе Сашо Груш- 
ков ще ви помага в началото, давай- 
ки ви някои съвети или отваряйки ви 
заключени врати. През част от вре- 
мето обаче вие ще трябва да се гри- 
жите за него, превеждайки го през 
опасни места и убивайки всички вра- 
гове около него. Все пак той е един- 
ственият ви съюзник в тази враж- 
дебна страна и никой друг не знае 
какво се е случило с вас и къде сте. 
Единствен той може да ви измъкне 
от там, а единствено вие можете да 
му помогнете да се пребори с хора- 
та, стоящи зад всичко това. 

В началото всичко е лесно. Про- 
мъквате се насам-натам, издебвате 
противниците си, зашеметявате ги 
или ги убивате и продължавате на- 
татък. Упояването им върши пер- 
фектна работа и така се застрахо- 
вате, че няма отново да станат и да 
тръгнат след вас. По-нататък обаче 
става по-трудно. Например когато в 
сградата има пожар и всички започ- 
ват да носят газови маски. В този 
момент можете да забравите за все- 
възможните упояващи мини и тряб- 
ва да разчитате на други средства. 
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Á Често ще ce питате дали да убиете 
някого, или да го отстраните. 


Например да примамвате бедните 
хора с цигари или водка (руснаци са 
все пак) и да ги отстранявате един 
по един. Или пък просто да ги заст- 
реляте. Безспорно това е по-бързи- 
ят начин, а и върши добра работа, 
но някакси не оставя същото чувст- 
во за удовлетвореност. Когато сре- 
щу вас застанат спецназовците оба- 
че, тази алтернатива ще ви се стори 
особено приятна. Там шега не бива, 
тези войници са много сериозни 
противници - усещат ви по-лесно и 
стрелят на месо, а въоръжението им 
е доста добро. Когато повалите ня- 
кого, можете да претърсите тялото 
за ценни предмети, или просто да го 
преместите на друго място - напри- 
мер някъде, където никой няма да 
го намери скоро. 

Изкуственият интелект в играта 
е на трудноопределимо ниво. Бих 
казал, че е същият, като в Splinter 
Се!. Враговете ви си патрулират по 
предварително зададени маршрути 
и реагират на определени събития 
по точно определен начин. Отстра- 
няването им прилича повече на пъ- 
зел, отколкото на екшън игра, но 
пък така стоят нещата и в конку- 
рентните заглавия. Особено ако се 
опитвате да напредвате, без да 
убивате, ще изхабите доста време 
в сейв/лоуд само и само да уцели- 
те точното време и точното място, 
в което да успеете да примамите 
само единия пазач от патрулира- 
щата двойка, да речем, за да го 
отстраните. 

Левъл дизайнът е добър. От вре- 
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ме на време ще ви се налага да се 
врете през тесни дупки, да се раз- 
хождате по външния ръб на перва- 
зи на третия етаж на сградата, да 
се спускате по кабели и какво ли 
още не. Нивата са разчупени и ма- 
кар обикновено да имате само един 
път напред, все пак ще имате чувс- 
твото, че никой не ви тласка в оп- 
ределена посока, а изборът е изця- 
ло ваш. Ще преминавате през ла- 
зерни полета, ще се борите с виде- 
окамери, които могат да ви засе- 
кат; ще хаквате компютри и чрез 
тях ще отключвате врати или ще 
правите други неща. Да не повярва 
човек колко неща знае да прави 
един толкова обикновен журна- 
лист. От друга страна, има и много 
неща, които не можете да направи- 
те. Да скачате по стени, да заста- 
вате между тях и повечето други 
акробатики, които професионални- 
те шпиони приемат за даденост. 
Можете да се промъквате, да тича- 
те с различна скорост, да спринти- 
рате (тук това се прави с отделен 
бутон) и някои други такива. А кога- 
то искате да привлечете нечие вни- 


А Можете да заше- 
метявате врагове- 
те си с прост удар 
по главата. 


У B такива шкафове 
често ще намира- 
те папки и доку- 
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Ф дко се загубите, 
можете да разчи- 
тате на много 
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мание - просто щракнете с пръсти, 
работи безотказно. Контролът вър- 
ху героя ви е доста добър, макар че 
няма да се превърне в еталон за 
жанра. 

Графиката е много добра. Отново 
не съм сигурен дали това е същият 
енджин, използван в Splinter Cell. 
Може да е, може и да не е, важното 
е, че изглежда по същия начин. Мо- 
делите на героите са детайлни, Мат 
Картър изглежда отлично изпипан, 
а дори и враговете ви могат да се 
похвалят с доста полигони. Е, не се 
поддържа добро динамично освет- 
ление, но останалите съвременни 
ефекти са налице. Когато към всич- 
ко това се прибавят поносимите сис- 
темни изисквания, положението за- 
почва да изглежда още по-приятно. 

Звуците са напълно стандартни. 
Войс актингът е добър, без да блес- 
ти особено, музиката е приятна. Не 
очаквайте някакви чудеса, разбира 
се, но така или иначе пълно щастие 
на този свят няма. 

След като преминете през първо- 
началния "story mode", можете да 
опитате и някой от другите режими. 
В "pacifist" например не трябва да 
убивате никого, а в "ghost" не трябва 
да ви виждат. Надали някой ще се 
заеме да преиграва играта само за- 
ради това, но пък има и хора, на кои- 
то тези неща ще им допаднат. Лич- 
но за мен голям проблем е, че заг- 
лавие като това, очевидно с нема- 
лък потенциал, няма никаква опция 
за мултиплей. Е, няма как, ще тряб- 
ва да се примирим. 

Като цяло тази игра, макар и не 
особено известна и с не много голе- 
ми претенции, е една от най-добри- 
те игри на месеца за мен. Очевид- 
но е, че с малко желание и малко 
труд могат да се постигнат чудеса, 
както по отношение на оригинален 
геймплей, така и като техническа 
реализация. Надявам се някои дру- 
ги геймкомпании да си вземат поу- 
ка от това. 
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Златната епоха Ha некадърността 


Ш Midas Interactive Entertainment 


Hamam n най-малка идея как BCe още се намират 
производители и издатели, които продължават да 
произвеждат и пускат на пазара нескопосани загла- 
вия. За съжаление, рейсингът като че ли най-често 
бива използван за създаването на нискобюджетни, 
евтини и съмнителни като качество игри. Случаят с 
Midas Interactive и тяхната Golden Аде Of Racing е no- 


редното потвърждение... 


Ангел Тодоров 
агспапде! @ рссдатез.сот 


призовава нищо неподозира- 

щият геймър да забрави изиск- 
ванията за сигурност и да скочи в 
най-мощните и опасни състезателни 
коли, които някога е карал. Всъщ- 
ност става дума за опит да бъде 
направена игра по темата за златни- 
те години на автомобилните състе- 
зания. Да бъдеш пилот на автомо- 
бил от онова време е било тотално 
безразсъдство. Скоростите са били 
доста високи, средствата за защита 
- почти никакви, а надеждността на 
колата - под всякаква критика. Лип- 
свала е каквато и да е електроника 
и всичко е било в ръцете на пилота, 
неговата преценка, умения и опит. 
Затова пилотите от онези времена 
са се ползвали със статута на герои. 

Подобни ретроориентирани игри 

се правят рядко, тъй като интере- 
сът на големите производители е 
насочен най-вече към лъскавите 
съвременни лицензирани състеза- 
ния. Затова сравнението е трудно. 
Ако трябва да започна да критику- 
вам Golden Аде Of Racing, ще n3- 
падна в сериозно колебание откъде 
точно да тръгна. И все пак списъ- 
кът с недомислиците започва с 
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Правилното влизане в завоя е много важно. 
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включените в играта болиди. Те са 
общо пет, което е твърде малко за 
заглавие от този тип. Имената им 
са измислени и леко наподобяващи 
някои от легендарните модели от 
изминалите времена. Ако сте наяс- 
но с историята, със сигурност ще се 
досетите кои модели и марки са 
имали предвид авторите. И ако ня- 
как можем да преглътнем малкия 
брой коли, то какво да кажем за то- 
ва, че те не се различават в своето 
поведение по трасето. Независимо 
дали карате МЕВСЕМ-ВО1, PASSIO- 
149, или ЕМЗА-66, максималната 
скорост, ускорението, управлението 
и контролът на практика са еднак- 
ви. Ако идеята на авторите е била 
да нарисуват по една зелена, чер- 
вена, синя, бяла и жълта състеза- 
телна кола, значи са се справили 
със задачата. В случай, че са иска- 
ли да постигнат нещо повече, то 


МЛЯ 


просто не се е получило. 

Контролът върху управлението не 
е на нужното ниво. В началните три- 
десетина секунди след старта боли- 
дът категорично отказва да се под- 
чинява. Всяко, дори най-леко завър- 
тане на волана води до загуба на 
контрол и завъртане. След това ка- 
то с магическа пръчка, всичко се оп- 
равя и колата просто се „залепва“ 
на пистата. Най-интересното е, че 
това се случва винаги на едно и съ- 
що място на пистата независимо от 
избраната кола. 

Изкуственият интелект на против- 
ниците не е никакъв проблем, тъй 
като след като свикнете с някои 
особености в управлението и опоз- 
наете пистите, с минимум концент- 
рация и по-агресивно каране не е 
никакъв проблем да спечелите. Ка- 
рането на опонентите в до болка 
познатия стил „камикадзе“ също во- 
ди до допълнителни ядове. Някак 
дразнещо е, когато изпреварвате 
съперника, той да се вреже във ва- 
шата кола и така да ви попречи да 
победите. 

Игровите варианти също не блес- 
тят с нищо. Те изцяло са в рамките 
на очакваното за жанра. Пистите ка- 
то цяло са относително добре нап- 
равени, но за съжаление твърде 
кратки. Освен познатите от Е1 със- 
тезания, тук ще може да се пробва- 
те и по класическа овална писта. Тя 
е подходяща за навлизане в играта 
и свикване с управлението. 

Golden Аде Of Racing не впечатля- 
ва нито с геймплей, нито с графика. 
Това е нискобюджетно начинание с 
качества далеч под очакваните за 
една съвременна рейсинг игра. 
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Ужасяващо бедствие. Постапокалиптичен абсурд. 
Тотален колапс на икономиката, науката и културата. 
Постигнатото от човечеството през хилядолетията е 
унищожено само за миг... Такъв е светът, в който ще 
ни отведе новата игра на 1С. Един свят, в който оце- 
ляват най-силните, най-бързите и тези с най-голям 
инстинкт за живот. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


то... На планетата Терра чо- 

вешкият вид е на изчезване. 
Много малко се знае за причините, 
довели до това положение. Старите 
хора говорят с половин уста за мис- 
териозната, тайнствена магия, наре- 
чена наука. Според тях тя давала 
на хората невероятни сили, но също 
така била причината за ужасяваща 
катастрофа. Бедствието, стоварило 
се над човечеството, събрало в ед- 
но цяло бъдещето и миналото. В ле- 
гендите се говори за странни неща. 
Според разказвачите хората може- 
ли да летят, да плуват под водата и 
да пътуват до Селена (така оцеле- 
лите земни обитатели наричали Лу- 
ната). Древните богове се разгневи- 
ли на хората, не можели да търпят 
повече тяхното нахалство и арогант- 
ност. Обърнали силите на науката 
срещу самите тях. Резултатът бил 
ужасяващ. Повече от пет милиарда 
загинали. Когато катастрофата от- 
минала, оцелелите останали в изо- 
лирани области и няколко века по- 


H якьде далеч напред BbB време- 


Къде ли ще ме 
изведе този тайн- 
ствен коридор. 
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късно открили, че не са сами на пла- 
нетата, която населяват. Оттук за- 
почват недомислиците. Авторите на 
този сюжет съвсем деликатно пре- 
мълчават причините, поради които 
оцелелите земни жители са били 
обзети някаква странна форма на 
групова амнезия и са забравили за 
науката, културата, своята история 
и любопитната подробност, че пла- 
нетата е достатъчно голяма и съв- 
сем достатъчна за всички нейни 
обитатели. Вместо да се зарадват 
от своето ново откритие, земните 
жители бързо се хващат за гушите 
в битка за ресурси и власт. Магьос- 
ниците се обърнали към стария път 
на древната наука и започнали да 
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се заиграват с генетичната магия. 

Един много известен физик беше 
казал, че четвъртата световна вой- 
на ще се води с прашки... Добре 
дошли в този свят. Тук супермодер- 
ните средства за убиване, арсенали- 
те със средства за масово унищоже- 
ние и умните оръжия са заместени 
от лъкове и стрели, копия и мечове, 
бойните компютри от точното око и 
стабилната ръка, а науката - от ма- 
гия. При подобни условия се озова- 
вате вие в ролята на двадесетго- 
дишния Олаф, жител на Тария, най- 
отдалеченото кътче на провинция 
Камир. 

Нашият герой във ваше лице е 
изправен пред тежкия избор да ре- 
ши накъде да тръгне. Дали да избе- 
ре да бъде велик воин, силен физи- 
чески, владеещ до съвършенство 
използването на различни оръжия и 
ужасяващ враговете си със своите 
способности. А може би да стане 
могъщ магьосник, който владее 
тайнствени магии и магически зак- 
линания. Защо не ловък и хитър кра- 
дец, който е в състояние да измъкне 
своето при всякакви условия. Както 
във всяка, така ив тази RPG всеки 
подобен избор носи със себе цял 
куп специфики. Една от тях са ха- 
рактеристиките на героя. Със започ- 
ването на всяка нова игра ще се на- 
ложи да определите общите качест- 
ва на вашия герой. Те са общо са 
общо девет на брой Vita, Мапа, Will, 
Меатезв, Strenght, Build, Charisma, 
Intellect n Dexterity. Стартовият брой 
точки e 19 n Te трябва да бъдат раз- 
предели по ваш избор. Освен тях 
всички други умения имат своя точ- 
ков израз, независимо дали става 
дума за магически, или бойни. С 
напредването на играта героят раз- 
вива своите умения и усъвършенст- 
ва своите способности. 

Инвентарът е неизменен елемент 
от АРС-тата, а тук той е разделен 
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на две части. В едната са разполо- 
жени различните предмети, а в дру- 
гата магии и други подобни. Пред- 
метите могат да бъдат купувани и 
продавани. Търговията е неизбеж- 
на, тьй като парите са необходи- 
мост, а и често се налага да се сдо- 
бием с нещо ценно, за да ни помог- 
не да се измъкнем от определена 
ситуация. Мястото в инвентара все 
пак не е безкрайно, така че едва ли 
е много добра идеята да се взема, 
събира и разнася всичко навсякъде, 
без да бъде от конкретна полза. По 
тази причина колкото по-голям е 
оборотът на преминаващите през 
инвентара стоки, толкова по-бързо 
ще успеете да изпълните намерени- 
ята си. 

Оръжията в Вогдеггопе са Hanc- 
тина внушително количество - ав- 
торите споменават цифрата - над 
80, които само чакат да бъдат пус- 
нати в действие. Магьосническият 
арсенал също впечатлява, но за да 
бъде използван ефективно, той 
първо трябва да е достъпен и вто- 
ро - да знаете какво и кога да пра- 
вите с него. 

Предпазливостта е едно от най- 
важните качества, които помагат за 
оцеляването в света на Вогдеггопе. 
По тази причина, преди да се приб- 
лижите към някой герой или създа- 
ние, е добре да проверите какви са 
неговите намерения. Това става съв- 
сем лесно и бързо. Достатъчно е да 
поставите курсора върху него и ще 
видите цвета на неговата „аура“. 
Ако се оцветява в зелено - няма 
причини за притеснения - пред вас 
е приятел. Ако е в жълто - срещу 
вас стои създание без каквито и да 
е намерения към вас. В случай, че е 
червено - не отивайте неподготвен, 
тъй като ви очаква сигурна атака. 

Навлизането в играта отнема вре- 
ме, а основната причина за това е в 
недотам добре организирания и 
доста неинтуитивен интерфейс. То- 
ва не е проблем само на Вогдеггопе, 
а и на повечето ВРС-та. С управле- 
нието, каквото и да е то, се свиква, 
стига са не е натоварено с някои до- 
пълнителни недомислици. В конк- 
ретния случай те се отнасят до пре- 


Нашият герой е 
готов да трьгне 
към първото си 
изпитание. 


Поредното стран- 
но животно. 


цизността при придвижването из те- 
рена, което се извършва на принци- 
па „point and click“. Съвсем отделен е 
въпросът колко пъти трябва да клик- 
нете, за да заобиколите някой или 
нещо, което стои на пътя ви. Още 
по-тревожен е въпросът дали ваши- 
ят герой ще се досети сам как да 
направи това. Някак глупаво е в 
разгара на битката ваши уж съмиш- 
леници да стоят като вкаменени и 
да ви пречат да биете ефективно 
врага си. Автоматичната камера 
вместо да помага, създава допълни- 
телни главоболия, защото рядко из- 
бира най-добрата правилна гледна 


Персонажите с жълт „ореол“ са не са 
нито агресивни, нито добронамерени 
към нашия герой. 


точка с оглед на конкретните съби- 
тия. Алтернативата е да я изключи- 
те и доста честичко да въртите сами 
„камерата“, така че да бъдете в цен- 
търа на събитията и да си осигуря- 
вате нужната видимост. 

Графиката е един от подчертано 
слабите моменти в играта. Незави- 
симо от настройките и параметрите 
на видеокартата, която имате, 
Вогдеггопе изглежда зле. Моделите 
на героите са нескопосани като ди- 
зайн, а чепатите им форми ни връ- 
щат години назад. Липсват някакви 
особено зрелищни сцени, а все пак 
става дума за магии и битки в един 
чудноват свят. За това състояние 
загатва още въвеждащото филмче, 
което ни изпраща години назад в 
ерата на нямото кино. Диалозите 
между героите протичат по начин, 
познат от зората на стратегическия 
жанр, според който две картинки 
разговарят помежду си в текстова 
форма. Няма анимации и по всичко 
си личи, че това не е най-силната 
страна на Вогдеггопе. 

Вогдеггопе е типичен представи- 
тел на ретроконцепцията. Тук няма 
почти никакво отклонение от класи- 
ческите очаквания към бранша, но 
това не означава, че играта е на ня- 
какво особено високо ниво. Няма 
как да кажем, че това заглавие би 
могло да изненада някого с нещо. В 
него има доста недоизпипани неща, 
които оставят усещането за прету- 
пана работа и нисък бюджет. Макар 
те да не променят драстично същ- 
ността на играта, в определени мо- 
менти откровено дразнят. 
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Ако сте фенове на времеемките 
стратегии, то вероятно сте запоз- 
нати с творчеството на Рагадох 
Interactive. Шведите са оставили 
дълбока диря в жанра със своите 
игри (и в българското самочувст- 
вие със своя футбол). Още първа- 
та Europa Universalis (2001) npe- 
дизвика голям фурор с многото 
си възможности и задълбочения 
си геймплей. След суперуспешно- 
то второ заглавие, две игри Hearts 
of гоп и разпространяването на 
българската игра Knights of Honor, 
те дори са започнали разработка- 
та на Europa Universalis 3, в която 
захвърлят стария си двуизмерен 
енджин в полза на по-лъскав три- 
измерен. Но ако не ви се чака до 
2007-ма за една интересна и за- 
дълбочена стратегия или искате 
да кажете „сбогом“ на 20 визията 
на игрите на Рагадох, то обърнете 
малко внимание на Doomsday. 


Стефан Кънев 


адиапиз @ рссдатез.сот 


of Iron 2 — стратегичска игра, 

която се развива по време на 
Втората световна война. Традицион- 
но за Рагадох, геймплеят на играта 
е много задълбочен. Тшопа!-ите и 
менютата го разделят грубо на пет 
части - сражения, продукция, дип- 


D oomsday e expansion Ha Hearts 
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Defeat! Зу 
unio канове 


вовтоск. 


молация, технология и разузнаване. 
В зависимост от мисията ще имате 
контрол само над определени „ком- 
поненти“ от него — например ще мо- 
же да управлявате и произвеждате 
единици, но без да развивате техно- 
логии, да сключвате договори със 
съседните държави и да пращате 
шпиони. Ако за първи път се докос- 
вате до стратегиите на Рагадох, ще 
има доста да учите, докато овладе- 
ете добре което и да е от петте. 
Играта се развива на карта на Зе- 
мята, разделена на зони. На нея се 
виждат границите и единиците (про- 
тивникови и чужди), като имате въз- 
можност да превключвате между 


5 = 5 z i 7 В 


Ла 


=> 


А Играта със Съвет- 
ския съюз е доста 
интересна, пред- 
вид огромната му 
територия. 


W Министрите на 
дьржавите се реал- 
ни исторически 
личности от този 
период, като Георги 
Димитров и Васил 
Коларов. 
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Америка срещу 
Русия В трета 
световна Война 


№ Paradox Interactive / 
Paradox Interactive 
E http://www.heartsofiron2.com/dd/ 
Ш стратегия 
Ш РЗ 800 MHz, 128MB ВАМ, 
4MB Video, 600MB НОО 


различни изгледи, KONTO оцветяват 
картата спрямо проходимостта на 
терена, границите, географските ре- 
гиони, снабняването и т.н. С тази ин- 
формация вие трябва да си състави- 
те план как да победите противника 
- това става с пълното му превзема- 
не или преследването на специална 
цел. Ако календарът стигне до края 
на сценария, играта приключва не- 
зависимо от ситуацията и победи- 
тел е този, който владее повече зо- 
ни (victory points). 


Сраженията 


От картата може да давате зада- 
чи (мисии) на вашите войски. Тук 
възможностите са адски много — ос- 
вен класическата заповед за напа- 
дение, може да инструктирате фло- 
тата си да патрулира в даден реги- 
он или да напада противниците по 
бреговата линия, самолетите ви мо- 
гат да се борят за въздушно превъз- 
ходство в дадена зона или да прос- 
то да я бомбардират (с цел такти- 
ческо предимство или отслабване 
на противника), докато наземните 
единици могат да помагат в нападе- 
ние върху съседна територия, да по- 
тушават опити за въстания или 
просто да си стоят в запас, възобно- 
вявайки силите си. Това, разбира се, 
е далеч от пълния списък с възмож- 
ности, които Hearts of Iron ви пред- 
лага. Като комбинирате това с 
ефектите от различните терени и 
логистическите проблеми, които 
трябва да решавате, получавате бо- 
гат геймплей, в който доста трябва 
да се потрудите, за да водите ус- 
пешна военна кампания. 
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Разбира се, военното оборудване 
не расте по дърветата. Тук идва ро- 
лята на 


продукцията 


- освен да управлявате мъдро 
своите войски, ще се налага посто- 
янно да строите нови. А това никак 
не е лека задача - имате седем ре- 
сурса, производството на които е 
много важно за вашите фабрики. Те 
пък определят вашия индустриален 
капацитет, който пък може да разп- 
ределите в продукти за население- 
то, продукция, припаси, подкрепле- 
ния, ъпгрейди и технология. Това не 
е лека задача и ако искате, може да 
оставите изкуственият интелект да 
го прави вместо вас, като може да 
му давате различни приоритети. 
Невинаги ще имате възможност 
да добивате сами ресурсите, от кои- 
то се нуждаете - на помощ ви идва 


дипломацията. 


Освен да сключвате търговски 
споразумения, може още да се съю- 
зявате, да сключвате пактове за не- 
нападение, да обещавате независи- 
мост на някоя страна и т.н. Дипло- 
мацията е важна част от играта и 
постоянно трябва да я вземате 
предвид при отношенията между 
другите държави. Разполагате и с 
кабинет от министри, всичките исто- 
рически личности като Адолф Хит- 
лер и Михаил Калинин. 

Ако пък разполагате с достатъчно 
пари, може да се впуснете в разуча- 
ване 


на нови технологии. 


Всички ъпгрейди са ви предоста- 
вени в 9 категории (пехота, флот, 
индустрия, военноморски доктрини 
ит.н.). За да започнете някой про- 
ект, трябва да назначите група уче- 
ни, като всяка от възможните има 
различни способности и съответно е 
подходяща за различни технологии. 
Разбира се, добрата екипировка е 


също толкова важна, колкото доб- аа 


рата стратегия - ще правите голяма 
грешка, ако оставите противниците 


да ви изпреварят в развитието. Спе- 
циална роля играе и атомното оръ- 
жие, придобиването на което е га- 
ранция за победа в някои случаи. 
Новият елемент в Doomsday е 
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разузнаването. 


Може да пращате шпиони в про- 
тивниковите държави, които ще ви 
дават информация за войските на 
противника и цялостния му замисъл. 
Освен информация, имате възмож- 
ност да инструктирате шпионите си 
да крадат технологии, да убиват ми- 
нистри, да правят саботажи, да суб- 
сидират партизани и т.н. Този еле- 
мент не е много централен в играта 
(в мисиите, в които го има), но не би- 
ва да го игнорирате в никакъв слу- 
чай – ако оставите противниковите 
агенти да се развилнеят на ваша те- 
ритория, бързо ще се окажете с отк- 
радната технология, убити министри 
и въстания навсякъде. 

Мащабът на играта е внушителен. 
Силите са разделени на три лагера 
— Съюзниците (начело със САЩ), 
Оста (начело с Германия) и Комин- 
терна (начело със Съветския съюз). 
Има няколко сценария, в които ще 
се сражавате на по-ограничен терен 
(испанската гражданска война или 
конфликта между Аржентина и Бра- 
зилия), които може да пробвате за 
начало, но най-интересните войни 
се развиват на огромни територии с 
много участници. Може да започне- 
те в няколко различни години — 
1936, 1939, 1941 и 1944, ако имате 
предпочитания в коя фаза на Вто- 
рата световна желаете да се вклю- 
чите. След нея, Рагадох ви предла- 
гат да разиграете „трета световна 
война; (кампанията озаглавена 

у), която се развива между 
„които се засипват 

с атомни бомби. Топлата 
„Студена. война“ далеч не е нова 
идея, но пък поне ще имате възмож- 
ност да я усетите през погледа на 
системата на Рагадох. 

Навярно разбирате, че ако за пър- 
ви път хващате Hearts ої Iron, ще се 
сблъскате със 
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зверски трудна 
за усвояване игра. 


Тшопа!-ите са цели шест и едва 
загатват каква дълбочина ви очак- 
ва по-натам в играта. Ако нямате 
достатьчно време или желание, 
по-добре не се захващайте. Но ако 
успеете да се преборите с първона- 
чалната бариера, ще откриете, че 
играта е доста увлекателна. В кам- 
паниите ви очакват дълги часове 
планиране, управляване на ресур- 
си, провеждане на сражения, ръко- 
водене на външната политика и 
какво ли още не. Дългите игри мо- 
гат да продължават с много часо- 
ве и ще трябва да бъдете много 
внимателни да не допускате греш- 
ки, понеже те могат да обърнат иг- 
рата с главата надолу. 

Не се надявайте на нещо особе- 
но от визията и звука на тази иг- 
ра. Hearts of Iron 2 не беше нищо 
особено в графично отношение и 
същото важи за експанжъна - ня- 
ма я никаква. По картата има ръ- 
бати анимирани спрайтове, които 
може да замените с означения по- 
добни на тези на НАТО, в случай 
че ви дразнят. Звукът се огранича- 
ва с няколко мелодии, които се 
повтарят на заден фон. Но те са 
много еднотипни и скоро ви писва 
от тях - аз бързо изключих музи- 
ката и пуснах нещо друго на нейно 
място. 

Ако сте изпуснали Hearts of Iron 
2, Поотздау е хубав повод да си 
попълните пропуска - експънжъ- 
нът включва напълно играта. В 
нея може да видите това, което 
често искаме от стратегическите 
игри - повече от същото. Освен 
новите кампании и въведения в 
геймплея, Hearts of гоп 2 включва 
и редактор на сценарии, в които 
може да направите точно това, ко- 
ето ви се играе. 


GamePlay юни 2006 З9 ` 


GAME CLUB а MODs. те: 


Half-Life 


Останал си сам. Осъзнаваш го едва тогава, когато 
компания ти прави единствено галопиращият пулс. 
Дочуваш гласове в далечината - глух изстрел, писък, 
отекващ из коридорите. Напомняне, че е въпрос на 
време да те открие, да впие в теб острието си. Накъ- 
дето и да погледнеш, светлината от фенерчето сре- 
ща привидно спокойствие. Сетивата са безполезни - 
Скритият дебне под булото на генетичното си превъз- 
ходство. Търпеливо подбирайки следващата си пляч- 
ка. Напомняйки ти във всеки един момент, че ловецът 
е само един. Всички останали са негови жертви. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Модьт The Hidden nbp- 
воначално € създаден 
за първия Half-Life от 
Марк Верет, студент от 
университета в Лин- 
кълн. Първоначалната 
версия е била пред- 
назначена за диплом- 
на работа и не е разп- 
ространявана извън 
университета, но на- 
мира голям брой почи- 
татели сред студенти- 
те. След дипломиране- 
то си създателят на иг- 
рата разработва нова 
версия за HL2, която 
ще можете да намери- 
те на диска към списа- 
нието. 


намерите рецензия на HL2 мода 

Minerva — един невероятен CO- 
лов хорър със смразяващ кръвта ки- 
нематографичен стил. Но броени 
дни преди предаването на броя за 
печат, материалът бе запратен в 
дълбините на твърдия ми диск. При- 
чината за тази внезапна промяна мо- 
же да бъде само една - открих един 
от най-добрите мултиплейър модове 
за Half-Life 2, правен досега! Модът, 
който единствен успя да ме накара 
да се боя не от това, което виждам 
на екрана, а всичко онова, което не 
мога, и който е способен да пробуди 
закърнялото усещане на първичен 
страх в сърцето на геймъра. Негово- 
то име е Half-Life 2: The Hidden. 

Историята зад Тһе Hidden не e nn- 

що особено, но спомага да ce пото- 
пите в геймплея. В средата на 50-те 
години на изминалия век, в тайна ла- 
боратория на компанията Infinitum 
Research са направени редица неус- 
пешни опити да се създаде перфект- 
ният войник. Резултатът е налице 
чак 40 години по-късно - Субект 617 
е създание, способно да става неви- 
димо за човешко око, но и измъчвано 
от непоносими болки, които го докар- 
ват до дива лудост и жажда за кръв. 
След инцидент, довел до стотици 


z a тази страничка трябваше да 
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жертви, Субект 617 успява да се изп- 
лъзне на свобода и е създаден екип 
елитни командоси, известни като 
18.1.8. (Infinitum Research Intercept 
Squad), чиято цел е да го унищожат 
на всяка цена. Идеята, вдъхновила 
създателя на Half-Life 2: The Hidden, е 
почерпена директно от класическия 
екшън Ргедаюг. Модът разделя игра- 
чите на два отбора. Първият е отря- 
дът от специално обучени І.В... ко- 
мандоси, въоръжени до зъби с богат 
арсенал от над 20 различни оръжия 
и високотехнологични приспособле- 
ния като сензорни мини, радари и ин- 
фрафенерчета, които подбират пре- 
ди започването на мисията. Вторият 
отряд - ако може въобще да се на- 
рече така - се състои от един-единс- 
твен играч, самият Субект 617. Той е 


невидим 
за осикновено око, 


освен когато се движи - тогава мо- 
же да бъде разпознат като прозра- 
чен силует - по-бърз е, по-силен от 
останалите играчи и е способен да се 
катери по стени. Зрението му позво- 
лява да различава аурата на против- 
ниците дори в пълен мрак. Като ком- 
пенсация на всички тези екстри, той 
е въоръжен единствено с боен нож и 
ограничен набор от гранати. Негова- 
та задача е да избие всички коман- 


 ммм/рссаатез.соп 


доси в рамките на ограничен период 
от време. Ако се провали, командо- 
сът, който е успял да го ликвидира, 
се превръща в новия Субект 617 и 
получава възможност да избива на- 
ред доскорошните си другари. 
Екипната игра е жизненоважна в 
The Hidden. Поради специфичния 
геймплей командосите имат голям 
шанс да оцелеят само ако останат 
заедно на места, където Скритият не 
може да ги докопа, без да се движи. 
От друга страна, ако са твърде близ- 
ко един до друг, една точно прице- 
лена граната би нанесла огромни 
щети на отряда. Дори най-малката 
грешка коства нечий живот и коор- 
динацията е ключът към победата. 
Играта срещу опитен Субект е спо- 
собна да извади всекиго от равнове- 
сие. Благодарение на физическия 
модел Havoc Мутантът е способен да 
взаимодейства с обектите в играта и 
да отвлича вниманието на неопитни- 
те играчи. Ще ви се изправя косата 
всеки път, когато някъде дочуете па- 
дане на сандък или плясък на стъпки 
във вода, само за да откриете миг 
по-късно, че някой новак от екипа 
напразно ви играе по нервите... до- 
като Субект 617 се спотайва зад гър- 
ба ви, готов да ви клъцне гръкляна! 


Усещането 
е невероятно! 


Тпе Надеп предлага добра графи- 
ка и огромно количество карти, ба- 
лансиращи между неосветени кори- 
дори и ярки, богати на цветове мест- 
ности. Всички те са майсторски нап- 
равени, с богатство на обекти и мно- 
го възможни места за криене. Това, 
в добавка към страхотното усещане 
за безсилна параноя или смъртонос- 
на мощ, в зависимост коя страна из- 
берете, правят от The Hidden един 
скрит диамант сред стотиците модо- 
ве, чакащ да бъде изигран! 
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00 NEWS 


Merciless Mod (Call of Duty 2) 


Сеапег’$ Adventure (Half-Life) 


Катастрофалните събития в комплекса 
Васк Меза и последвалата извънземна ин- 
вазия завинаги промениха съдбата на про- 
фесора с лост в ръка Гордън Фриймън, 
зоркият пазач Барни Калхуун и цял отряд 
безименни пехотинци... както и един чис- 
тач. Името му е Брайън Андерсън, въоръ- 
жен единствено с кофа и мокър парцал в 
ръце, той е оставен да се чуди защо е 
трябвало въобще да приема проклетата 
работа, докато търси изхода из оплискани- 
те с кръв коридори. 

Така започва един от най-оригинални- 
те „преразкази“ на сюжета на оригиналния 
Half-Life, създаден от руския мод екип 
САОТеат. Те са вложили немалко усилия 
в това да пресъздадат уникалната атмос- 
фера на На!- е през очите на един Ha- 
пълно безобиден човечец, който за разли- 
ка от знаменитите си колеги не притежава 
нито бойна мощ, нито специални умения. 
Освен едно - познава целия комплекс като 
пръстите на едната си длан. Картите в 
100-мегабайтовия мод са над 30 и със сло- 
жен, подобен на лабиринт дизайн, но през 
цялото време ще имате разкрита карта на 
комплекса. Повечето пъзели в мода са 
свързани с намирането на пътя между две 
точки или достигането на определена по- 
зиция от картата за ограничено време. По 
пътя на чистача към избавлението ще 
срещнете и всички персонажи от ориги- 
налния Half-Life, включително „агента с ку- 
фарчето“, който ще привлече Брайън на 
своя страна. 


Какво е войната без миризмата на кръв, 
попита по униформата, и парченцата мо- 
зък опръскали лицето, докато изпразваш 
пълнителя в главата на врага, сграбчил с 
ръце изпадащите черва от стомаха си? 

Този въпрос са си задали и авторите на 
Мегсйезз Мод, създаден специално за да 
превърне стерилния Са! of Duty 2 в брута- 
лен военен екшън, слагащ в малкото си 
джобче дори най-кървавите WWII филми. 
Модът добавя над 200 различни датаде 
ефекта, покриващи всевъзможни рани в 
зависимост от поразената зона, като все- 
ки модел разполага с между 7 и 9 пълни 
скина. 

Ефектът на изобразяване на кръвта по 
телата на моделите е стряскащо реалис- 
тичен, а видът на раните зависи от калибъ- 
ра на използваното оръжие - ракетомети- 
те и тежката артилерия направо разкъсват 
телата на противника на парчета! Хедшо- 
товете вече обезобразяват лицата на мо- 
делите до неузнаваемост, а подпалените 
тела изгарят през няколко стадия на овъг- 
ление на плътта, като след смъртта про- 
дължават да димят. 

Авторите са стигнали дотам, че при 
улучване на противник в гърдите той за- 
почва да плюе и повръща кръв. 

Понастоящем садистите зад Мегсйе$$ 
Мод работят по нова версия, която ще 
включва близо 500 подобрени blood ски- 
на, както и нови оръжия, сред които еи 
бомба, която залепва на всякакви повърх- 


www.pccgames.com 


Operation Peacekeeper (Battlefield 2) 


Обявен преди няколко месеца Ha KOH- 
венцията ВЕСоп0б, проектът Operation 
Peacekeeper е най-сетне завършен и всич- 
ки ВЕ геймъри могат да се пренесат в eg- 
на от горещите точки на Балканите — Koco- 
во. Авторите на мода са решили да пре- 
създадат до най-малкия детайл армиите 
на две сили в конфликта - немските 
„Bundeswehr“ и сръбската армия. Макар от 
балансът да има още какво да се желае, 
историческата достоверност на класовете 
и моделите на общо 20-те нови оръжия е 
на много високо ниво. Картите в мода са 
малко на брой, но варират от малки до ма- 
сивни за максимален брой играчи. За всяка 
една от тях е замислена кратка история, 
която описва събитията, довели до воен- 
ния конфликт. 
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GAME CLUB а Review 


Tribal Trouble 


ЦиВилизационен сблъсък и тропическа жега 


Ш Oddlabs W http://tribaltrouble.com Ш 700 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video № Strategy №1 СО | 30 МВ download 


„А Картата ясно no- звани и като допълнителна подкре- 
казва къде са Bpa- | па при атака. Единиците са общо 
говете. три типа. Първите са пеоните, ра- 


ботната сила в играта. Те са натова- 
рени с нелеката задача да се гри- 
< E жат за добиването на ресурсите и 
смислена, строежите на сградите. Вторият тип 
са воините, които в зависимост от 
въоръжението си биват госк, гоп и 
chicken warrior. Ключова фигура е 
тази на вожда. Той представлява 
единица със специални умения и мо- 
КЕФОМЕТЪР гъщи сили, които са аналог на оръ- 
жия за масово поразяване. С негова 
помощ може да изтровите против- 
никовите войници и пеони или пък 
да ги поразите с унищожителна 


Някога, преди много години, ма за нещо наистина учудващо мал- 
живяло безстрашно викингско ко. Това по никакъв начин не пречи 
племе, предвождано от също TON- на графиката да бъде 3D и на всич- 
кова безстрашния вожд с красно- KOTO отгоре да e с поносимо качест- 
речивото име Fjorleif Fartpants. во. Все пак не бива да имате очак- 
След поредното успешно пляч- вания за някакво огромно разнооб- 
косване, те решили да го отпраз- разие от карти, юнити, оръжия, 
нуват подобаващо. Погълнали сгради, видеофилмчета и някакво 
всичкото налично вино и медови- смислено озвучаване. Всичко в игра- 
на, и се напили нечувано жестоко. Ta е сведено до санитарния мини- 


Още неизтрезнели, те наскачали мум. гръмвотевична буря. Ресурсите са в 
обратно в корабите и тръгнали на Викингите и местните са двете рамките на обичайното - дърва, ка- 
поредния свой грабителски враждуващи сили. Картите са в две мък и желязо, с едно изключение - 
рейд... разновидности - северна и тропи- тропическите пилета (Тигрісиіиѕ 


Ехо#си$ Pullus). Противно на очаква- 
нията те не служат за храна, а за 
производство на оръжие. Техните 
човки, използвани като връх на ко- 
пие, имат магическа пробивна сила. 
Въпреки скромния мащаб геймп- 


ческа, с различни размери. Видове- 
те сгради, които може и трябва да 
строите, са общо три, еднакви като ГЕЙМПЛЕЙ 
предназначение и за двете страни. 
t ашите герои, викингите, по Първата е наречена Quarters и cny- 


Ангел Тодоров 
гспапде!@рссдатез.сот 


принцип не били особено добри жи са „производство на юнити“. Вто- 


навигатори, но в пияно състоя- рата е Armory и в нея се събират pe- леят позволява използването на 
ние положението било направо от- сурсите, произвеждат оръжията и различни стратегии в организацията 
чайващо. След часове наред върте- войниците. Третият вид сгради са и воденето на битки. Макар произ- 
не в кръг, те се объркали тотално и Watchtowers. Тяхната основна функ- W Кулите са задьл- водителят да твърди, че броят на 
загубили представа къде биха могли ция е отбранителна, но при опреде- жително защитно вариациите е доста голям, ограни- 
да се попаднат. След седмици ски- Nen условия могат да бъдат изпол- съоръжение. чените ресурси предполагат бързо 


тане из океана те извадили голям 
късмет и попаднали на чуден тропи- 
чески остров. Късметът обикновено 
преследвал викингите и явно не бил 
в полза на местното население, кое- 
то не изпаднало във възторг от при- 
шълците. Пък и викингите не били 
от най-приятните комшии... 

Така започва шантавата история 
на Тиба! Trouble. Играта на Oddlabs 
е нетипична по много причини. Пре- 
ди всичко отдавна не бях попадал 
на инсталация с размер 30 МВ. В 
сравнение с гигабайтовите издания 
от последните години тук става ду- 
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научаване на печелившите тактики. 
Все пак не може да се отрече, че 
има някои добри идеи, които правят 
геймплея увлекателен. 

Tribal Trouble е стандартна страте- 
гия в реално време с нестандартен 
сюжет, съвсем лесна и бърза за ус- 
вояване. И все пак не бива да заб- 
равяте, че става дума за игра с раз- 
мер 30 МВ, която всеки може да 
дръпне от интернет. Тя може да ви 
даде някой и друг час забавление, 
но едва ли би впечатлила с друго, 
освен със смешните герои и остро- 
умните хрумвания на авторите. 


GAME CLUB в Free Games 


xSynergy 


H Arcade 


В настоящата статия от рубриката Free Games за 
пореден път ще си говорим за безплатна аркадна пу- 
цалка. В случая ще стане дума за хбупегду Gate. От 
една страна, заглавието хем е издържано в добрите 
традиции на жанра, хем съдържа в себе си доста 


нестандартни и интересни хрумвания. 


Иван Поборников 
доодеуйФ mail.bg 


то донякъде може да послужи 

за обяснение, защо хЗупегау 
Gate изглежда така... шантаво. 
Просто трябва да видите визията на 
играта и определено тогава ще ме 
разберете, какво искам да кажа. 
Спор няма, че ги бива японците да 
измислят такива щуротии. Не вед- 
нъж и дваж са го доказвали. Някак 
си тези хора си имат собствена ви- 
зия, идея и стил за нещата (ако мо- 
га така да се изразя), които опреде- 
лено се отличават от западните. 

Визията на играта, освен доста 

интересна и шантава, е и изключи- 
телно красива! В графично отноше- 
ние xSynergy Gate е 


А втори на играта са японци, кое- 


истинска радост 
за окото! 


Наситена с красиви цветове и 
ефекти, съпроводени с чудесна ани- 
мация. Когато стартирате играта, 
ще ви бъде предоставен богат из- 
бор от разделителни способности 
измежду които да си изберете ва- 
шата. Лично аз така и не успях да 
подкарам играта с 32-битов цвят. 
Незнайно защо, при всеки опит ме 
изхвърляше обратно на десктопа. В 
крайна сметка я подкарах с 16-би- 
тов. 

Меню в играта няма?! Вижда се 
снимката само на някакво аниме де- 
войче и нищо повече. За да не се 
чудите кой бутон да натиснете, за 
да стартирате играта, ви казвам 
направо - "Z". Всъщност това еи 6y- 
тонът, който после ще трябва да 
ползвате за нормалната стрелба. 
"X" e другият бутон, който трябва да 
знаете, тъй като той служи са спе- 
циалните оръжия, които периодично 
се появяват на екрана под формата 
на power-ups. Те на свой ред биват 
три вида и горе-долу представляват 
следното: мощни гръмотевици, бър- 
зи ракети и нещо като въртяща се 
"опашка" около кораба, която в да- 
ден миг изтребва всичко живо по 
екрана. Използването на тези спе- 
циални оръжия става с помощта на 
енергия, чието ниво може да следи- 
те в долния ляв ъгъл. Особеното 
при нея е, че когато се изразходва, 
тя се възстановява по един доста 
нестандартен начин. Из екрана ще 


» Гръмотевици 
в действие. 


y Забравих да спо- 


мена — битките се 
развиват в Космо- 
са, което е очевид- 
но от самите кар- 
тинки, но все пак 
реших да го споме- 
на, за да си запьл- 
ня коментара към 
тази. 


забележите как постоянно кръжи в 
различни посоки един 


облак от... шарени 
малки триъгълничета 


Точно те са източникът на енерги- 
ята, която ви е необходима за спе- 
циалните оръжия. За да презареди- 
те, чисто и просто, трябва да зака- 
рате кораба точно в този облак. То- 
гава той доста бързо ще започне да 
се "храни" с триъгълничетата, с кое- 
то се възстановява и енергията на 
борда. 

Ако не използвате специалните 
оръжия, играта определено става 
изключително трудна. А за да из- 
ползвате оръжията, ви е необходи- 
ма енергията, която трябва да си 
набавяте от кръжащия облак с триъ- 
гълничетата (казах ви, че тези япон- 
ци имат склонност да ги измислят 
едни такива щуротии). На практика 
излиза, че прелитането през този 
рояк от триъгълници е от доста го- 
ляма важност. Проблемът понякога 
е, че той отива в противоположния, 


ооо тоосоо 
ТА ғ «б 
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Gate 


т Япония с любов 


"горен" край на екрана, където вие 
не във всеки момент имате възмож- 
ност да прелетите, тъй като точно 
там обикновено гъмжи най-много от 
атакуващи ви противници. По този 
начин те ви пресичат пътя до обла- 
ка и така вие трябва да го чакате 
той сам да дойде при вас "долу", за 
да се презаредите. В случай, че ис- 
кате да стигнете вие до него, в по- 
вечето случай това си е чисто само- 
убийство. 

На моменти по екрана става съ- 
щинско мазало от ракети, експлозии 
и светлини, което в повечето случай 
довежда и до вашето унищожение 
(на корабът ви му трябва само един 
изстрел и той вече е на парченца). 
Добрата новина е, че винаги можете 
да изберете "Yes" в прозореца 
"Continue?" (просто натиснете "2"). 
Лошото е, че губите всички събрани 
точки от унищожените преди това 
противници. 

Геймплеят е доста бърз, динами- 
чен и надъхващ. Екшънът си го би- 
ва, както и звуковото оформление 
на играта. Това в комбинация с изк- 
лючително красивата графика и ин- 
тересната японска визия на играта 
превръща хЗупегау Gate в безплат- 
но забавление, до което всеки си 
струва да се докосне, дори и за 
малко. 


У А сте се докоснали до тези бели кръг- 
чета, а сте се взривили на парченца. 


GAME CLUB u Hotspot 


А TOM CLANCY'S 


ADVANCED WARFIGHTER 


Ш UbiSoft W www.ghostrecon.com 
E P4 З GHz, 1 GB ВАМ, ОХ9 Video W1 ОМО 


> Улиците на Мексико сити за 
пресъздадени с много любов 
кьм детайлите. 


Том Кланси и UbiSoft. Тези две 
имена са преплетени в една стара 
любов, която изглежда не хваща 
ръжда. Поредният тактически шу- 
тър трябва да рекламира възмож- 
ностите на новия Xbox 360, а РС 
версията му доказва, че непозна- 
тите висини по отношение на хар- 
дуерните изисквания не са патент 
само на 10 и Epic. 


Никола Дърпатов 


Даграюу @ рссдате$.сот 


акто вече стана дума, Ghost 
Recon: Advanced Warfighter е 


едно от показните заглавия за 
новия Хрох 360. Това означава на 
първо място две неща. Първото е, 
че като цяло интерфейсът е леко 
адаптиран за конзоли, което не е 
лошо като идея, защото на Ubi са 
им хрумнали някои полезни идеи. 


Второто е, че графичната система е А Лошите терористи без такава Ghost Recon: Advanced 
правена с оглед възможностите на дебнат буквално Warfighter чисто и просто няма да 
новата конзола на Microsoft, а това е навсякъде. Инте- върви. Тук трикове не минават, за- 
много лоша новина за собственици- ресно откъде басе ното 

те на по-стари машини и особено на н ана + 
по-стари видеокарти. Именно зара- друг разговор. прословутите шейдъри 


ди това ще започна със системните 
изисквания, защото има голяма ве- 
роятност точно те да направят игра- 
та недостъпна за доста геймъри. 
Първото и най-важн 


са навсякъде 


и играта не може да се визуали- 
зира правилно без тях. В практичес- 
ки план това означава, че ви трябва 
_ GeForce от серията 6000 или 7000 
или карта.на АП от 9800 нагоре. При 
процесорите нещата са подобни. 
Под Зайг удоволствието едва ли 
10; а насичането ще е npe- 
а финал трябва да 
те да играете на 

тата ви 
: вена па- 
с С ЕАРОгов 7800 


У на места играта 
_ прераства в цялос- · 
тна война с масови 
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Brown Location 


обезвредите огромна банда гадни 
терористи и да арестувате висши 
политици, които продават оръжия 
на партизани из Латинска Америка. 
Повече подробности за историята 
ще ви спестя, защото освен че е ба- 
нална, тя е доста добър повод Том 
Кланси да вземе най-накрая да по- 
пита юнаците от Ubi какво точно 
публикуват с неговото име отгоре. 
Просто тази игра със сигурност ни- 
кой няма да я играе заради сюжета 
и добрата новина е, че тя има какво 
да предложи откъм геймплей, защо- 
то иначе щеше да се заформи един 
от големите провали на годината. 
Та стигаме и до геймплея. Както 
вече стана дума, той си е типичен 
за повечето подобни игри. Освен се- 
бе си вие можете да командвате и 
цял отряд юнаци, като се опитвате 
да преодолеете числено превъзхож- 
дащия ви съперник с помощта на 
хитрост и по-добри оръжия. Ключо- 
вите думи в Advanced Warfighter са 


тактика и криене. 


Системата с кодово име "А дипз 
blazing" няма да ви доведе доникъ- 
де, освен до гробищата и култовия 
надпис "Game Over". Реално вашите 
момци умират след максимум 2 точ- 
ни изстрела на противника, което 
автоматично означава, че ще тряб- 
ва да сте по-ниски от тревата и по- 
тихи дори от Сам Фишър, за да се 
поздравите с успех. Лошковци из 
нивата има в достатъчни количест- 
ва, така че никога няма да вие 
скучно. Тук Ubi заслужават поздрав- 
ления за това, че играта се самоза- 
писва сравнително често. Това пък 
означава, че са ви спестени нервни- 
те кризи от поредния провал и мо- 
жете да продължите от почти също- 
то място, на което са ви разкрили и 
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Allen Location 


застреляли. Все пак n вие не сте 
съвсем беззащитни. На разположе- 
ние имате цели 15 пушкала, като ня- 
кои от тях като картечницата М134 
са си направо 


оръжия за масово по- 
разяване на врага. 


Повечето оръжия са относително 
стандартни и включват пистолети, 
пушки, автомати и няколко вида гра- 
нати. Екстрата е, че можете да си 
поръчвате в напечени моменти въз- 
душна подкрепа, която идва под 
формата на хеликоптери Apache, 
както и да използвате разузнава- 
телни дрони, които да ви разкриват 
тайните на противника. Като десерт 
към всичко е предвидена и игра в 
мрежа, която гарантира доста нап- 


регнати битки, още повече че спе- 
циално за нея са включени и доста 
допълнителни карти от всякакви ло- 
кации из Латинска Америка, които 
не са достъпни в стандартната кам- 
пания. 


Стигаме и до реализацията, която 


еи най-силната страна на играта. 


Както вече стана дума, Ghost Recon: 


Advanced Warfighter е разработвана 
основно за Xbox 360 и използва 
всички екстри на новата играчка на 
Microsoft. Това означава, че при Ha- 
личието на подходяща машина ви 
очакват 


действително 
смайващи гледки. 


С ръка на сърцето си признавам, 
че графиката е най-добрата, която 


А Любопитното е, че 


по улиците на Мек- 
сико сити няма и 
един цивилен за 
мостра. 


> Спайперьт е туке 
най-верният ви 
другар. 


КЕФОМЕТЪР 
Е 


р 


ГЕЙМПЛЕЙ 


мулу.рссдатев.соп 


съм виждал досега, и слага в малко- 
то си джобче цялата конкуренция 
начело с Quake IV и Е.Е.А.Н. В зву- 
ково отношение нещата също са на 
високо ниво и си заслужава да 
пробвате това заглавие дори само 
заради изживяването да гледате 
красоти и да се наслаждавате на 
перфектен звуков фон. Стигаме и 
до интерфейса. Реално погледнато 
той има два варианта, като единият 
от тях си е чиста заемка от конзол- 
ната версия и изключва изцяло не- 
обходимостта от ползването на кла- 
виатура. В началото даването на ко- 
манди на вашите другари в помощ- 
та само на мишката е леко странно, 
но като посвикнете, ще откриете, че 
решението е доста добро и действи- 
телно не е необходимо да използва- 
те 20 клавиша, за да свършите ра- 
бота. Въобще в това отношение Ubi 
са свършили много добра работа и 


заслужават само похвали. 


И така стигаме и до крайната 


оценка. Реално Ghost Recon: 


Advanced Warfighter е един от Haŭ- 


добрите тактически шутъри до MO- 


С мента и в доста отношения поставя 


4 В играта често ще 
се возите на най- 
различни хеликоп- 
тери. 


‘нови по-високи стандарти в жанра. 
Играта има само две сериозни сла- 
бости: баналният сюжет и адски ви- 
соките системни изисквания. Първи- 
ят проблем за съжаление не може 
да се реши и именно той предотвра- 


_ тява максималната оценка на тази 


иначе превъзходна игра, която ще 
достави седмици наред удоволст- 
вие на любителите на жанра. 
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Ш Xplosiv/Taito Ш www.taito.com Ш 1 


Емулация та Като бизнес се престрашили да пуснат по-новите 


www.pccgames.com 


ЩАТЪТ 
апвешиве 
BE 


А Arabian Magic e доста приличен клонинг 
на суперхита на Golden Axe. 


ГРАФИКА което се е получило горе-долу доб- 
БУК ре. В крайна сметка присъдата за 

песен Taito Legends 2 е по-скоро негатив- 
ГЕЙМПЛЕЙ на. Така и не знам защо Тайо не са 


си аркадни автомати с 3D графика, 


при които също имат попадения и са 
ама зо MB RAM EE пасе Ер решили да хвърлят на геймърите те- 


Емулаторите са познати от го- 
дини, а някои от тях като МАМЕ 
добиха изключителна популяр- 
ност и се появиха за всякакви 
платформи и операционни систе- 
ми. Производителите на ориги- 
налните аркадни игри се усетиха, 
че в старите им шедьоври има 
още хляб и доста хора биха дали 
някои и друг долар, за да си при- 
помнят усещането от детските го- 
дини. Тайо не останаха по-назад и 
преди няколко броя ви предста- 
вихме тяхната колекция Тайо 
Legends. Явно успехът на компи- 
лацията от класически аркадни 
автомати е бил доста добър, за- 
щото сега на пазара се появява и 
втора част с още 40 стари игри от 
каталога на култовата компания. 


Никола Дърпатов 


аграюу @ рссдате$.сот 


перли на Тайо, като някои от 

тях от типа на Space Invaders 
имаха освен носталгична и чисто ис- 
торическа стойност. За съжаление 
подобно определение трудно може 
да бъде дадено и за новата компи- 
лация. Тя по-скоро прилича на опит 
да бъде изстискан още някои и друг 
долар от геймърите, които са харе- 
сали първата подборка. 

Като цяло Taito Legends 2 е доста 
посредствена компилация. Така или 
иначе повечето култови заглавия 
вече бяха пуснати в първата под- 
борка и за втората част са останали 

‚само трохите. По този случай ще Ha- 
мерите няколко клонинга на успеш- 
ни продукти на конкурентни фирми 
като сред тях блести Arabian Маас, 
който 


П ървата част съдържаше доста 


Доста успешно копира 
olden Axe на SEGA. 


Има n няколко игрици от зората 
на видеоигрите, които обаче трудно 
могат да се нарекат класики и нямат 
чара на Space Invaders примерно. 
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зи претоплени манджи, които биха 
зарадвали само съвсем малка част 
от хората и най-вече историците. 
Така че моят съвет е да пропуснете 
тази компилация, а ако искате да 
поиграете пак старите игри, да си 
дръпнете просто МАМЕ. Там така 
или иначе ги има и тези игри наред 
с още няколко хиляди други, пове- 
чето от които са доста по-добри. 


4 Cleopatra Fortune e от 1995-та и 
адски прилича на Tetris. 


WY Elevator Action Returns е графично подобрена 
версия на класиката от 80-те години. 


Като стана дума за Зрасе |пуадегз: 
Тайо, яко са експлоатирали своя ме- 
гахит още преди десетилетия, за- 
щото в Taito Legends 2 има още 2 
продължения на супериграта. Въоб- 
ще продълженията с лопата да ги 
ринеш. Най-наглото от тях е Elevator 
Action Returns, което си е просто ne- 
ко осъвременена версия на ориги- 
налната игра с добавени 1-2 дребни 
екстри. Въобще аз съм леко разоча- 
рован от тази подборка. В нея липс- 
ват ярки заглавия, които могат да 
се играят и в наши дни, а най-добри- 
те игри са по-скоро средна ръка. В 
случая не помагат и екстри като ис- 
торията на Тайо или подробности 
около създаването на самите игри. 

Да коментираме реализацията 
при такъв тип подборки е излишно и 
поради това не съм и дал оценки за 
графика и звук. Иначе от чисто тех- 
ническа гледна точка 


емулацията 
е перфектна, 


а от ХРоюзме дори са се постара- 
ли чрез antialiasing малко да подоб- 
рят визията на мухлясалите игри, 


> Darius Gaiden e една от малкото игри, които 
все още доставят удоволствие и в наши дни. 


GAME CLUB а Review 


Из бойните полета на 
Америка през 19-ти Век 


E CDV Software Entertainment 

Ш Strategy 

E www.americanconquest.com 

то GHz, 256 МВ RAM, 32 MB Video 
то CDs 


Време на разделение и кръвоп- 
ролитни конфликти. Една млада 
нация се опитва да оцелее и да 
намери своя път към бъдещето. 
След тези войни Америка никога 
няма да бъде същата и ще поеме 
своя път към величието... 


Ангел Тодоров 
агспапде! д рссдатез.сот 


татъчно много исторически иг- 

ри, посветени на американската 
история. Все пак в Щатите геймпа- 
зарът е огромен и няма особена ло- 
гика да поема игри, ориентирани 
към древността, Средновековието 
или европейските войни, а пък да 
отхвърля такива, които са свързани 
с историята на Щатите. И като няма 
кой друг, то германците от СОМ са 
се наели с нелеката задача да ни 
въведат във войните на бурния за 
САЩ 19-ти век. 

Малко са историческите стратеги- 
чески игри, които успяват да постиг- 
нат сериозен комерсиален успех. 
Причините за това са много, но сред 
тях могат да се откроят няколко ос- 
новни. Преди всичко игрите от този 
тип са трудни. Ако си направим тру- 
да да сравним оценките, дадени за 
American Conquest - Divided Nation 
от критиците и геймърите, ще забе- 
лежим известни разлики. В общи 
линии тенденцията е геймърите да 
оценяват по-ниско, което е съвсем 
естествено за заглавие от този тип. 

American Conquest - Divided Nation 
e продължение на вече натрупалата 
биография в годините поредица. 
Едва ли има заклет почитател на 
стратегическия жанр, който да нее 
пробвал някое от заглавията на 
СОМ. Но ако има такъв и той реши 
да започне своето запознанство със 
стратегиите на СОМ от поредния 
American Conquest, то със сигурност 
ще изживее малък шок. Авторите са 
се сетили да вкарат редактор на 
карти, но по някаква необяснима 
причина са пропуснали да включат 
поне една въвеждаща мисия. Лип- 


Е якак странна е липсата на дос- 


ЗЛ ИНУ TEE дедите 


Отряд от противнико- 
вата армия настъпва 
към моите позиции. 


КЕФОМЕТЪР 
а 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Мальк отряд е отрязан 
при вражеското нас- 
тъпление. 


сата на туториъл със сигурност ще 
причини главоболия на ентусиасти- 
те, решили да се потопят в света на 
американските войни от преди два 
века. Това не е болка за умиране, 
тъй като по един или друг начин, 
чрез проби и грешки навлизането в 
играта все някак ще се получи, но 
този подход на производителя със 
сигурност би отблъснал не един и 
двама потенциални потребители. 
American Conquest - Divided Nation 
е едно изключително комплексно 
забавление със специфичен геймп- 
лей, което за щастие или нещастие 


е доста сходно с = а ида : 


ляди войници уча 
ее бит 


‚да npo- 


Д мените Н развоя на битката, ка- 


то в мелето се опитате да пренасо- 


чите действията на определен род 


войска. Тази задача се оказва доста 
трудна за реализация, а и в интерес 
на истината не в това е същността 
на играта. Тук е нужно старателно 
планиране, тъй като дислоцирането 
на огромните армии се оказва наис- 
тина сериозен проблем, за който ав- 
торите не са предложили много 
добро решение. Някак нелепо е, ко- 
гато се опитвате да прехвърлите 
подкрепление на нови позиции, то 
да се спира в някаква ограда по 


· Divided Nation. Така стоят нещата и 


www.pccgames.com 


своя път и тьрпеливо да чака там, 
докато собственоръчно го насочите 
да премине откъдето трябва. Съв- 
сем отделен е въпросът, че така се 
губи ценно време, в което вражески- 
те войски могат да постигнат сери- 
озно стратегическо предимство. 
Списъкът с най-забележимите не- 
достатъци може да продължи и с 
липсата на значими качествени но- 
вовъведения в сравнение с предиш- 
ното издание от поредицата. Изкус- 
твеният интелект не е най-силната 
страна на American Conquest – 


GamePlay юни 2006 47 


www.pccgames.com 


GAME CLUB а Java Games 


Java Games 


3a да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два $М$-а на номер 1710 към Глобул или Мтел. 
За Bowling: ; за Араспе Warrior: + Ногпу Нопеуз: ; за Emergency Landing: 
Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


Производител: Handy Games, жанр: спортна 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


На любителите на боулинга вече Hama да им ce Hanara да излизат от дома си и да 
чакат на опашка, за да се доредят до кеглите. Виртуалната версия на този спорт вече 
може да се побере в малкия телефон, направо в джоба на ризата ви. 

Правилата на играта са непроменени, а управлението е съвсем елементарно, тъй ка- 
то е сведено да употребата само на един бутон. Мобилната версия на "Боулинг" поддър- 
жа вибрация и предлага почти фотореалистична графика, доколкото я позволяват мо- 
дерните дисплеи. Силата на хвърлянето на топките и завъртането им се определя от 
два дисплея - съответно син и червен. Засилвате се и... браво на вас! 

Единственият недостатък на играта е, че освен да поиграете на боулинг, не можете да 
се срещнете в нея с приятелите си на по чашка бира. Затова пък атмосферата е пре- 
създадена чудесно чрез звуците и ако се постараете да усъвършенствате уменията си, 
ви очакват бурни овации. 


Horny Honeys 


Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Марк Колинс, автор на снимките на това слайдшоу, се е специализирал в областта 
на актовата фотография. Особено популярни напоследък са неговите снимки, 
специално предназначени за мобилни телефони. Такъв е случаят и с колекцията Ногпу 
Нопеуз, в която горещи мадами позират пред обектива за направата на горещи снимки. 

Фотосите са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно любителите на по- 
натуралистичните изображения ще бъдат разочаровани. Но почитателите и на 
женските форми, на художественото им пресъздаване в пиксели и на еротиката в 
частност ще получат чудесен пакет от три в едно. Смяната на снимките става с един 
бутон, а с друг набързо можете да излезете от слайдшоуто, в случай че усетите как 
половинката ви се промъква зад гърба ви, за да направи скандал от ревност. 

Ако си падате по красиви жени, показващи прелестите си, без да имат задръжки, този 
продукт е за вас! 
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Производител: Handy Games, жанр: платформен екшън 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Войната на червенокожите срещу бледоликите никога He e била толкова зловеща. 
Младият Оутамла научава старо предание на апачите, че ще дойде време, когато пле- 
мето му ще страда, а много от братята и сестрите му ще изгубят живота си. Поверието 
става факт, когато бледоликите стъпват в Новия свят и постепенно започват да го прис- 
зояват за себе си. Тогава смелият воин изравя томахавката и тръгва из прерията да 
раздава справедливост. Пътят на Оутамла е осеян с опасности, срещу които може да 
се справя по два начина - като ги заобикаля, удря с юмруци и ритници, както и чрез 
своята пушка. В общи линии всеки, който се изпречи пред разярения младеж, е враг и 
трябва да бъде премахнат и изпратен във вечните ловни полета во веки веков. В също- 
то време бихте могли да събирате сърчица и бучки самородно злато, за да трупате точ- 
ки. Играта се състои от 4 мисии с нарастваща трудност. По-запознатите с жанра биха 
могли да потърсят и скритите нива. 


Производител: Мобіїе2Міп, жанр: екшън 
Съвместима с актуалните модели на Nokia, Samsung, Sony-Ericsson и Motorola 


Три различни самолета са отвлечени, а вашите мисии и в трите случая е да се качи- 
те на превзетите машини, да обезвредите терористите, като вземете контрола в свои 
ръце. Всичко това ви идва отръки и става бързо. Но има и един проблем, който може 
да ви изпоти. Бандитите са убили пилотите още преди да се появите и няма кой да при- 
земи самолетите. Тази чест се пада на вас. 

Вие разполагате със свидетелство, което гарантира, че можете да пилотирате малки 
самолети, но не и такива от пътническите полети. Все пак няма кой друг да седне в ка- 
бината и да върне пасажерите живи и здрави при семействата им. Управлението на иг- 
рата се извършва основно с два бутона. С бутон 4 придвижвате самолета наляво, а с 
бутон 4 завивате надясно. За улеснение имате и помощно меню. Пазете се от препят- 
ствията и гледайте да уцелите пистата. В противен случай... ви очаква зрелищна ани- 
мация, но в нея ще има много огън и кръв. 


эЧ 
горе? лг 
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Future Pinball 


Наследникът на Visual Pinball поема щафетата... 


Флиперите... ах, тази изгубена магия! Задушливи игро- 
ви зали, феерия от примитивни звукови ефекти и фре- 
нетични трясъци, метални топчета, запратени в лудешка 
разходка из роден в нечий болен ум лабиринт от метал 
и електроника... Една игрова епоха, обречена да прави 
компания на динозаврите и птицата додо сред изчезна- 
лите видове. Преди близо година ви предложих статия 
за Visual Pinball, проект, позволяващ всеки истински 
флипер да бъде пресъздаден в достоверен компютъ- 
рен вариант и запазен за вечни времена. За съжаление 
Visual Pinball отдавна не се поддържа и изостава от MO- 
дерните 30 технологии. Но почитателите на тези игри не 
трябва да униват - Future Pinball, творение на австра- 
лийската фирма BSP Design, поема щафетата... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


в разработката на Visual Pinball 
феновете на дигиталните фли- 
пери най-сетне се отказаха да ча- 
кат. Един от тях, програмистът 
Кристофър Лийтни, решава да съз- 
даде напълно нова, безплатна плат- 
форма за разработка и игра на фли- 
пери, базирана на вече доказания 
дизайн, скрипт език и функции на 
Visual Pinball, но осъвременени до 
изискванията на авторите и възмож- 
ностите на модерните видеокарти. 
Само половин година е необходима 
на автора й да догони и задмине 
Visual Pinball по функционалност и 
стабилност, с което успява да спе- 
чели голяма част от феновете на 
старата платформа. От сайта 
ЕшишгеРтра!.Сот, както и от редица 
големи флипер сайтове (виж каре- 
то) ще можете да се запасите с дос- 
татъчно флипер маси за няколко го- 
дини непрекъсната игра, а фенове 
продължават да създават нови поч- 
ти всеки ден. Още щом инсталирате 
ЕшигеРтра!и: изпробвате примерна- 
та флипер маса Sci-Fi, която демон- 
“стрира възможностите на платфор- 
мата, ще се убедите, че програмата 
е създадена за ценители. Ще бъде- 
те посрещнати от 


С лед близо три години затишие 


триизмерно модели- 
ран „аркаден кьт“, 


в който флипер масата е пресъз- 
дадена като триизмерен модел, зао- 
биколена от аркадни автомати, джа- 
ги, плакати на филми по стените и 
други артефакти от отминали вре- 
мена, а камерата бавно следва 
приближаването ви до избрания 
флипер. По време на игра ще може- 
те да променяте изгледа над фли- 
пер масата измежду десет различни 
ъгъла и гледни точки - включително 
отстрани като наблюдател или от 
съвсем ниско, сякаш сте шестго- 
дишно хлапе, което за първи път се 
докосва до подобни игри. Най-ат- 
рактивен обаче е т.н. „ра! view“ pe- 
жим, в който камерата следва отб- 
лизо самото топче и предлага изк- 
лючително динамичен и интересен 
за наблюдаване поглед върху иг- 
ралното поле. В този режим обаче 
нямате възможност да прецените 
разстоянията между топчето и пал- 
ките, пазещи изхода от флипера, и 
се налага да сте много внимателни. 

FuturePinball няма да разочарова 
никого с графичните си възможнос- 
ти. Поддържат се DirectX 8 ефекти, 
всички флипер елементи се пресъз- 
дават до най-малкия детайл и хвър- 
лят сенки в реално време върху ма- 


сата. Светлинните ефекти са дина- 
мични, а топчето отразява не само 
повърхността на масата, но и 


лицето на „виртуалния 
играч“, който се нами- 
ра над игровото поле. 


BSP Design дори са закупили nn- 
ценз за физическия енджин Newton, 
благодарение на който няма никак- 
ва разлика между поведението на 
топчето във ЕщигеРтра! и истински- 
те маси. По-слабите машини може и 
да не се справят със сложните фли- 
пери, където броят полигони гони 2 
милиона, но за тях са предвидени 
голям брой фини настройки, които 
позволяват да работят прилично и 
на съвсем скромни конфигурации. 

ЕшигеРтра! има и един сериозен 
недостатък. Авторът твърдо отказва 
да поддържа популярните „flipper 
roms“ — копия от паметта на флипер 
автомат, използвани от авторите-на 
дигиталните им аналози за перфек- 
тна емулация на оригиналните над- 
писи, ефекти и анимации. Този ме- 
тод граничи с определението „пи- 
ратство“ и ВЗР Design не искат да 
имат нищо общо с нея. Поради кое- 


’ то създаването на флипери със 
сложно анимирани броячи на точки 


е почти невъзможно на този етап 
или изисква прекалено много. прог- 
рамиране. Поради товаза 

ЕшигеРтба! се създават предимно 
оригинални: флипер маси, а не ему- 
лации на същ 
Visual Pinball octa динствена Bb3- 


можност.. 
ЕшигеРтрай пре; ‘всичко He- 
свой собст: 


обходимо да - 2 
вен аркаден кл на компютърния. 
монитор, оборудван:със стотици 


флипери. А най-хубавото е, че жето- 
ните никога не свършват! 


От тези сайтове ще можете да си свалите над 500 
флипер маси за FuturePinball: 


IR Pinball- http://irpinball.ztnet.com/ 
VP Originals - http://www.pinball-originals.com/ 
Scapinos Wing ~ http://www. scapinosvpins.com/ 
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Dyna Blaster 
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Уж малко човече, а я го Виж Какъв грамаден динамит носи В гащите 


Ш Hudson Soft W Puzzle №1991 


lep COGAN] | 


Идеята да напиша ретростатия 
за класиката Dyna Blaster ми дой- 
де, когато си инсталирах преди 
време на С5М-а пригодена за mo- 
билни телефони версия на 
Bomberman (бащата на Dyna 
Blaster). Удоволствие голямо, чес- 
тно да ви кажа. По принцип кога- 
то съм навън, използвам всеки 
възможен свободен миг, за да 
разцъквам на тази така обичана 
от мен игра. Колко часове съм по- 
хабил навремето в джиткане на 
тази велика класика, само аз си 
знам ;) 


Иван Поборников 
доодеу! @ mail.bg 


сторията на Dyna Blaster започ- 
ва в началото на 80-те години 


на миналия век. През 1983 г. 
Hudson Soft пускат на пазара за РС 
Bomberman - интересна като зами- 
съл игра, която бързо печели симпа- 
тиите на хората. Като замисъл тога- 
ва играта предлага интересна сме- 
сица от стратегия, пъзел и аркадни 
елементи. Камерата показва "отго- 
ре" определен лабиринт (подобно на 
класическия РасМап), в който глав- 
ният герой (Bomberman) трябва да 
залага бомби и да изтребва чудови- 
щата, които щъкат по коридорите. 
През 1985 г. Bomberman се появява 
и за NES (8-битовата конзола на 
Nintendo), с което "бомбаджията" 
прави своята първа стъпка по кон- 
золната сцена, на която той и до 
ден днешен успява да се задържи 
доста успешно. От 1985 г. насам, 
Bomberman се е появявал във Bep- 
сии за абсолютно всички възможни 
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конзоли (правят се планове скоро 
играта да излезе във вариант и за 
новите PS3 и X360) и определено 
може да се каже, че се нарежда 
сред едни от най-успешните фран- 
чайзи в гейминдустрията, наравно с 
тези на Sonic, Super Mario и Crash 
the Bandicoot. В края на 1991 г. 
Hudson Soft пускат нова версия на 
Bomberman за РС, която обаче в EB- 
pona излиза под името Dyna Blaster - 
главният обект на настоящата ста- 
тия, върху който основно ще фоку- 
сираме светлините на прожектори- 
те. 

В основата си Dyna Blaster почти 
не е променяна спрямо оригинала от 
1983-та, с изключение на графика- 
та, която вече е осезателно по-кра- 
сива и шарена. Играта дори си има 
собствена история, че дори и интро 
"филмче", в което се виждаше как 
главният лошковец (ха ся де, да не 
очаквате, че му помня името), въз- 
седнал един голям зелен дракон, 
отвлича дъщерята на някакъв про- 
фесор ия отнася нависоко в един 
голям замък. Естествено, целта на 
нашия "бомбаджия" е да премине 
през маса препятствия, да стигне до 
този замък и да спаси момичето от 
лапите на злодея. Класика в жанра, 
както се казва. 

Пътят до замъка е разделен тема- 
тично на няколко зони като напри- 
мер вода, гора, сняг и т.н. С напред- 
ването на играта лабиринтите ста- 
ват все по големи, с което съответ- 
но нараства и броят на чудовищата, 
които трябва да изтребвате, за да 
преминете през портала към след- 
ващото ниво (лабиринт). 


За да играете Dyna Blaster, ще са 
ви необходими комплект от качест- 
ва, най-важните сред които са 


наблюдателност, бър- 
зи рефлекси и хитрост 


Оръжието на Bomberman са кръг- 
лите черни бомби с малък фитил, 
благодарение на който те избухват 
с малко закъснение. Между другото, 
в този малък период от време вие 
трябва вече да сте си намерили бе- 
зопасно място, където да застанете, 
тъй като пламъците от взрива на 
бомбите могат да изпепеляват както 
кожата на гадовете, така и вашата. 
Казано направо - ако не внимавате 
какво вършите, като нищо може да 
се самовзривите. Всъщност целият 
майсторлък в играта е да се научите 
да уцелвате подходящите моменти, 
в които да залагате бомбите. Обик- 
новено трябва да сте помислили за 
поне 2 неща. Първо, дали ще имате 
достатъчно време, за да се скриете 
от взрива. И второ, дали бомбата 
ще се взриви точно в момента, кога- 
то противникът минава в обсега на 
нейните пламъци. 

Някой от стените подлежат на 
разрушение. Това ще ви позволява 
да променяте коридорите из лаби- 
ринтите и съответно да намирате 
различни power-ups като например 
кънки, с които да се придвижвате 
по-бързо, огнеупорна броня, допъл- 
нителни бомби (в началото ще мо- 
жете да залагате само по една бом- 
ба, но към края на играта ще може- 
те да сеете огнен хаос едновремен- 
но с цели 9), увеличение на пламъка 
(колкото повече такива power-ups 
събирате, толкова по-голяма ще 
става дължината на бомбения пла- 
мък), детонатор (МНОГО полезна 
джаджа, която ви позволява да 
взривявате бомбите когато ви ским- 
не) ит.н. 
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Споменаването на заглавието 
Негейс неминуемо води до асоци- 
ация с излязлата по-рано култова 
игра Doom. Някои смятат, че 
Негейс е просто една фентъзи ал- 
тернатива на Doom, но двете игри 
имат своите уникални достойнст- 
ва и реално доста се различават. 
Нямам намерение да давам оцен- 
ка за това, коя е по-добра. Негейс 
е стойностна игра сама по себе си 
заради оригиналните идеи и из- 
пълнението си, а не заради пре- 
димствата или недостатъците й в 
сравнение с Ооот. 


Румена Дончева 


гиту Ф рссдатев.сот 


Ооот, прибавяйки към него ня- 

кои доста интересни иновации. 
Това са: инвентарната система, въз- 
можността да движите погледа си 
нагоре или надолу, летене, различ- 
ния режим на стрелба на оръжията, 
а не само по-силната разрушителна 
мощ, телепортирането, трансформи- 
рането и т.н. Тези невиждани за 
онова време опции изкарват играта 
от рамките на традиционния стрел- 
кови жанр и са едно добро доказа- 
телство, че играта не е само опит за 
копиране на Doom. Сигурно ще се 
намери кой да възрази, но, както ка- 
зах, няма и не е нужно непременно 
да се съпоставят двете игри. 

Във фантастичния свят на Негейс 
поемате ролята на самотен елф, 
който се изправя срещу силите на 
мрака. Играта започва с влизането 
ви в Града на прокълнатите. Там, из 
мрачните улици и зад каменните 
стени, дебнат страховити чудовища, 
чиято единствена цел е да ви убият. 
Те са много и все различни - около 
дванайсет вида. Сред тях са гарго- 
лите - наполовина демони, наполо- 
вина прилепи. Тези пазачи на въз- 
душното пространство или се опит- 
ват да издерат смелия елф, или да 
го изгорят с огнени кълбета. Така 
наречените големи (ударението па- 
да на първата сричка, но те са си го- 
леми така или иначе) могат бързо и 
лесно да ви смачкат, ако не внима- 
вате, но ако ги победите, те 

предават богу дух и това дори е 
визуализирано 

със забавна съответстваща на из- 
раза анимация. Сред другите от съ- 
ществата, с които ще трябва да се 
справите, са минотаври с огромни 
чукове, стоманени черепи, както и 
магьосници, които не само правят 
унищожителни магии, но и летят и 


K eretic използва енджина на 


вовувт 
KATANG 
339. 598 


се телепортират. Разбира се, голите 
юмруци не вършат добра работа в 
тази тежка и неравна битка, и зато- 
ва на разположение имате цял ар- 
сенал от древни и странни оръжия. 
Тяхната мощ може да бъде усилва- 
на и режимът им на стрелба проме- 
нян посредством артефактите, кои- 
то се срещат из нивата. Едно от те- 
зи оръжия е арбалетьт. Той изст- 
релва по три стрели наведнъж, а с 
увеличаване на силата му може да 
изстрелва и по пет. Други оръжия са 
няколкото различни стрелящи пръч- 
ки. Техен представител е елфичес- 
кият жезъл, който се явява и основ- 
ното ви защитно средство. Разнооб- 
разието от оръжия и техните функ- 
ции е голямо, затова ще спра дотук 
и ще се заема с представяне на ня- 
кои от артефактите, които се сре- 
щат от време на време. По-важни от 
тях са следните: чанта, която увели- 


чава капацитета на инвентара ви; 
книгата, която увеличава силата на 
оръжията, и карта на цялата област, 
включваща и скритите проходи; 

магическо яйце, което превръща 
враговете в пилета, 

и чифт криле, като за тяхното 
действие сигурно се досещате. Дру- 
ги предмети дават повече живот 
или увеличават защитните ви сили. 

В графично отношение светът на 
Негейс е доста разнообразен, цве- 
тен и мистериозен, изграден от 
стъклописи, лед, пясък и бляскави 
магии. Всичко това е озвучено от го- 
тическа музика и рев на демони. 
Всъщност това е и най-голямата 
разлика между Heretic и Doom, а 
именно, че главната емоция в Doom 
е страхът от оръжията и стрелбата, 
а при Негейс се основава главно на 
свръхестественото и ужаса от тъм- 
ното и неизвестното. 
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skills, and you can develop a ronge of talents. 
You have areas for music and maths, language and physical ability and even an area for imagining things in three 
dimensions. 
Tease your brain ап find out what you're good at. 
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Test your body 


everything Take part in our realite 
You see, ог wouid you be an experiment and discover your 
unreliable witness? Test dominant side. 


Have your səy: click here 


"Какво e това мозък?" и "какво 
точно прави той?" са въпроси, на 
които не всеки може да отговори. 
За други пък това е една твърде 
интересна тема, както и неразре- 
шима загадка. Този сайт се опит- 
ва да отговори на тези питания, 
както и да позабавлява притежа- 
телите на този сложен човешки 
орган. 


Р умена Дончева 


гиту Фрссдатез.сот 


айтътҮоиг Amazing Brain e раз- 
делен на седем секции: "мозък 


и тяло", "свръх сетива", " 


вът- 
решността на мозъка", любов и 
секс" - тази може би ще се стори 
най- -интересна на повечето хора, 
"вашата памет", "изпитайте себе си" 
и "промените в мозъка". Всяка сек- 
ция е разделена на подсекции, кои- 
то осигуряват различна информа- 
ция за функциите на мозъка и дават 
научно обяснение на някои феноме- 
ни както влюбването например. 

В секцията "мозък и тяло" можете 
да разберете как физическите уп- 
ражнения влияят на работата на ва- 
шия мозък и да прецените дали 
спортът има връзка с коефициента 
на интелигентност. 

Друга любопитна информация, 
която можете да получите там, е 
как влияе алкохолът на вашия мис- 
ловна дейност. Освен това има ня- 
колко забавни теста като редене на 
фигури от клечки за зъби и после 
само с преместване на определен 
брой от тях трябва да получите дру- 
ги фигури. Има и тест, чрез който 
можете да разберете колко добре 
познавате своето тяло. Да научите 
какво ще се случи с него, ако прека- 
рате по-дълго време на някой от по- 
люсите или при други екстремални 
условия. Тази информация е дадена 
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Br: 
Does your brain grow during 
your т years? Find out 
in our brain 


Your amazing brain... 


мен оле bady 


Сап science heip us 


Welcome to Love and sex! 


us understand love, 
What makes ребра fali in lova? What do people think of fortility treatment, and how do contraceptives work? 
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brain... 


Explore your brain, take part 
in real-life experiments and 
test yourself with our games, 
illusions and brain-benders. 


Brain and body 


в секцията супер сетива. Там също 
може да измамите очите си с опти- 
чески илюзии и да правите трикове 
със собственото си тяло. Един от те- 
зи експерименти може да ви накара 
да си мислите, че носът ви е дълъг 
като на Пинокио или че просто е да- 
леч от обичайното си място. 
Експериментите, тестовете и ан- 
кетите, в които можете да сравните 
своите отговори с тези на останали- 
те участници, са многобройни и при- 
състват във всички секции на сайта, 
което го прави доста интересен и 
разнообразява научната информа- 
ция относно мозъка. Тя обаче е на- 
писана интересно и разбираемо до- 
ри за лаици. Повечето от нея е със- 
редоточена в секцията "вътреш- 
ността на мозъка". Там можете да 
научите повече за еволюцията на 
мозъка, мозъчните вълни и послед- 
ните открития на Бристолския уни- 
верситет, свързани с мозъка. Каква 
е ползата и вредата от взимането 
на антидепересанти и как мозъкът 
контролира движението на очите. 
Разбира се, тази информация да- 
леч няма толкова тясна връзка с на- 
шето ежедневие и емоции, но ето, 
че стигам и до поясненията около 
раздела за любовта и секса. Там 
можете да разберете каква е връз- 
ката между любовта и науката. Да- 
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ли любовта е магия или за нея си 
има научно обяснение. Кои хормони 
са свързани с физическото привли- 
чане и не на последно място как да 
се влюбите. Не знам дали това е из- 
питана рецепта и дали работи при 
всички, но все пак е една идея в по- 
вече. Освен по въпросите на любов- 
та, там можете да се осведомите за 
считаните най-често за неудобни 
въпроси около контрацептивите, 
както и да участвате в анкета на те- 
ма "мъже срещу жени", чиято цел е 
да установи мнението на различни- 
те полове и възрастови групи по 
въпроса дали мъжете и жените мис- 
лят по различен начин. 

В раздела, посветен на паметта, 
има различни игри, с които може да 
проверите колко добре работи ва- 
шата собствена памет. Както и да 
получите няколко полезни съвета, 
сред които как да запомняте по-лес- 
но имената на хората, с които се за- 
познавате. В предпоследната сек- 
ция "изпитайте себе си" също има 
тест за паметта, както и такъв, чрез 
който да разберете колко сте наб- 
людателни или доколко можете да 
познавате израженията на лицето. 

Последната секция е посветена 
на промените в мозъка, които са по- 
скоро негативни. Например болести 
като алцхаймер и какво се случва, 
когато мозъчните клетки започват 
да умират. Тя далеч не е толкова 
забавна колкото предишните и зато- 
ва моят съвет е да се концентрира- 
те върху първите шест. 
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бе MMORPG 


Какво би било различно? =m Ы 


Някой беше казал, че животът е иг- 
ра... Всеки, който някога е виждал игра, 
може да прецени, че това твърдение е 
пълна дивотия, но ако все пак беше вяр- 
но, то аз казвам, че нищо не пречи да 
бъде и MMORPG? Хем светът е масивен, 
хем в него има доста хора, сиреч мул- 
типлейър, хем всички си играят ролите. 
И все пак какво би било различно в 
един такъв свят? 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


® Данъците щяха да ги наричат "месечни 
такси". Когато някой не си ги плати нав- 
реме, щяха да го приспиват и замразя- 
ват в стазис, докато някой негов родни- 
на или приятел не даде парите. 

® Полицаите щяха да бъдат "гейммастъ- 
ри". Вместо пищови щяха да носят спе- 
циални оръжия, наречени банострели, с 
които да наказват престъпниците и хо- 
рата, които говорят лоши неща за нег- 
рите или гейовете. 

Ф По кръстовищата шофьорите вместо да 
клаксонират и да правят какофония щя- 
ха да си викат взаимно "пооб!". Също 
така всички псувни автоматично щяха 
да бъдат заменяни с чертички и звуково 
цензурирани с пронизителен звук. 

Ф Повечето хора нямаше да ходят на pa- 
бота, а щяха да изпълняват куестове, за 
да се препитават. Един примерен такъв 
куест би бил "Кметът ти постави задача 


>» 


да донесеш в общината пет кожи! 
бездомни кучета. Ако го направиш, ще 
получиш награда 50 лева и 100 точки 
опит, да си ги харчиш". Малкото ексцен- 
трици, които бачкат по осем часа на ден 
и на редовна заплата, щяха да ги нари- 
чат "фермери". 

Ф Никой не би се изненадал, ако от коре- 
ма на някое от същите тези бездомни 
кучета изпаднат примерно катана и 13 
златни монети. 

® Убийствата щяха да се случват само и 
единствено на определени места, къде- 
то е позволено РуР. Освен това жертви- 
те щяха скоро да се прераждат здрави 
и читави, без никакви дълготрайни ув- 
реждания. 

Ф Политическите партии щяха да се нари- 
чат "гилдии", а вместо избори щеше да 
се провежда турнир, състоящ се от ма- 
сови битки между тях. 

9 Всички хора без изключение щяха да са 
красиви и стройни, а пък конкретно же- 
ните - доста предизвикателно разголе- 
ни. Признавам, това звучи добре, но има 
и своите недостатъци - лицата, причес- 
ките и дрехите на мнозина щяха да си 
приличат. 

© Когато някой интернет доставчик Npe- 
късне връзката, част от хората по ули- 
ците щяха да изчезват в небитието. 

Ф На рождения си ден всеки щеше да каз- 
ва, че "е вдигнал ниво". Вместо да духа 
свещички и да яде торта, щеше да раз- 
пределя точки между базовите си атри- 


бути. _ : 8 

Ф Бабите и дядовците щяха да са най-мо- 
гъщите хора на света и всички щяха да 
се боят от специалните им атаки от ви- 
соко ниво, извършвани с бастуни и чене- 
та. 

Ф За всяка своя грешка или несвършена 
работа щеше да е възможно да се оп- 
равдаем с една-единствена дума - "лаг- 
вам". 

® Ненужните вещи нямаше да изхвърля- 
ме, а щяхме да продаваме на специали- 
зирани търговци. 

® За всеки обществен проблем по телеви- 
зията щяха да казват, че е "малък бъг, 
който ще бъде оправен със следващия 
редовен ъпдейт". 

Ф Нямаше да е странно някой да бере rb- 
би в гората с едничката цел да ги обме- 
ни за по-добра броня. 

® Ако група индивиди стоят на входа на Ka- 
нализационна шахта, то би било ясно, че 
те "кампват, докато се респаунне босът". 

Ф Ако ви се доиграе футбол, щеше да е 
нужно само да отидете на игрището и 
да започнете да викате "LFG". 

© Щяхме да се движим по странни криви 
линии, за да "не привличаме агрото". 

9 Хората, които са посредствени или скуч- 
ни, щяхме да наричаме "енписита". 

® И най-важното - всеки щеше да може 
да носи поне стотина килограма багаж 
по джобовете си, без това по някакъв 
начин да му затруднява движенията 
или да е видимо за другите хора. 
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Официално бе потвърдено, че ак- 
тьорът Ангъс Макфейдън ще участ- 
ва в "Убийствен пъзел 3" (Зам). Тре- 
тата част на трилъра ще бъде режи- 
сирана от Дарън Лин Баусман (УП2), 
а сценарият е на Лий Уанел (УП, 
УП2). Двамата титуляри Тобин Бел и 
Шони Смит от предишните серии се 
завръщат, а ново попълнение в ак- 
тьорския състав ще бъде и Бахар 
Сумек (Crash, МИ). 

Сценаристът Баусмън е категори- 
чен, че "Убийствен пъзел 3" се очер- 
тава като "по-зловещ и опъващ нер- 
вите от досегашните игрички на 
Триона". Снимките на продукцията 
започнаха на 1 май в Торонто, като 
филмът трябва да е готов до октом- 
ври тази година, когато тръгва по 
кината. 

Появиха се и предварителни дан- 
ни за онова, което ни очаква да ви- 
дим. Двама от новите герои ще се 
наричат Лин и Джеф, като един от 
тях бързо успява да изнерви Трио- 
на. Лин е омъжена жена в края на 
30-те си години. А Джеф е баща, 
който не може да се възстанови на- 
пълно след смъртта на сина си, кой- 
то е загинал при нещастен случай... 
или поне така изглежда. 
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Обявиха, че се работи по продъл- 
жение на екранизацията върху ко- 
микса за Фантастичната четворка. 
По план филмът трябва да се появи 
на екраните на 4 юли 2007 година. 
Един от новите персонажи ще бъде 
Сребърният сърфист, който е зло- 
дей и наподобява на течния робот 
от "Терминатор 2". Интересното при 
втората серия на "Фантастичната 
четворка" е, че продуцентите разпо- 
лагат не с един, ас два различни 
сценария, като първият е написан от 
Марк Фрост ("Х2: X-Men United"), а 
другият е от Дон Пейн ("Му Зирег 
Ex-Girlfriend"). 

Според неофициални слухове, 
одобреният сценарий е този на 
Пейн, но говорител на филмовото 
студио, което ще финансира про- 
дукцията, отрече да има окончател- 
но взето решение. 


Ню Лайн Синема са дали зелена 
светлина на продукцията "Час пик 
3", която ще бъде режисирана от 
Брет Ратнър ("Час пик", "Червеният 
дракон", "Х-Мен"). Актьорите с воде- 
щи роли от предходните две части 
— Крис Тъкър и Джеки Чан = са се 
съгласили да участват отново. 
Снимките на филма започват тази 
есен, като пусковата дата е насро- 
чена за 2007 година. 

Продуцентът Емерих казва: "Мно- 
го сме щастливи, че Крис, Джеки и 
Брет отново ще вдъхнат живот на 
забавната поредица. Първите две 
части се превърнаха в класики и сме 
убедени, че и третият филм няма да 
изневери на почитателите, а ще 
предложи същия коктейл от много 
екшън и смях, който осигури успеха 
на предишните издания." 


Актьорът Лорънс Фишбърн е под- 
писал договор за участие в трилър, 
който носи работното заглавие 
"Плячка" (Ргеу). Списание "Варайъ- 
ти" сочи за режисьор на проекта 
Джеймс Марш и дава предварител- 


www. рссдатез.сопт 


на информация за сюжета на фил- 
ма. Централно действащо лице ще 
бъде героят на Фишбърн, който оти- 
ва на ловна експедиция през среда- 
та на зимата. По време на похода 
наранява лошо единия си крак. На 
помощ му се притичва потаен тра- 
пер, който постепенно разкрива 
ужасяващите си намерения. Сним- 
ките почват през есента, а готовият 
филм ще може да бъде гледан до- 
година. 


Продуцентът на сагата "Star Wars" 
Рик Маколъм даде интервю за "Сай 
Фай Уайър", в което говори за бъде- 
щите проекти на Джордж Лукас. 
Той казва, че на преден план е иг- 
ралната телевизионна поредица във 
вселената на "Междузвездни вой- 
ни", но за нея Лукас все още имал 
само смътна представа как би тряб- 
вало да изглежда. Маколъм е цити- 
ран така: "Джордж постепенно изг- 
ражда образите. Интервюираме по- 
тенциални сценаристи. Срещаме се 
с актьори, които биха били чудесни 
за някои роли. Все пак мога да се 
ангажирам с прогнозата, че пореди- 
цата няма да бъде факт поне в рам- 
ките на идните 18 месеца." 

По-нататък в интервюто проду- 
центът отрича слуховете, че цент- 
ралните фигури в сериала ще бъде 
семейството Скайуокър. Маколъм 
казва: "(Действието ще се развива 
през) онзи период от 20 години, 
през които Люк расте. Можете да 
сте сигурни, че ще видите ловци на 
глави. Но иначе няма много познати 
имена, които бих могъл да изброя. 
Както споменах, шоуто е в начална- 
та фаза на разработка." 

В същото време Лукас работи и по 
триизмерна версия на филмите "Star 
Wars", но те нямало да се появят 
преди да заработят поне 3 хиляди 
кина, предлагащи модерната техно- 
логия. Сценарият за новите епизоди 
на анимационната поредица "Сопе 
Wars" е готов, но те няма да бъдат 
завършени преди 2007 година. 
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КЕФОМЕТЬР 


Невъзможното стана Възможно 


№ Том Круз, Винг Реймс, Филип Сиймор Хофман, Лорънс 
Фишбърн № Режисьор: Джей Джей Абрамс W Екшън 
Ш Времетраене: 126 мин. № www.missionimpossible.com 


Заради проблемите, които имаше третата серия на "Невъз- 
можна мисия", бях почти убеден, че се задава върховна прос- 
тотия. То режисьор напусна, водеща героиня сменяха, труд- 
ности на снимачната площадка имаше... какво ли не беше. До- 
волен съм да призная, че крайният продукт надмина очаква- 
нията ми, макар да бяха занижени, дори може да се каже, че 
новият епизод е по-добър от предходния. 


Иван Георгиев 
Мап-д @рссдатез.сот 


лични места. Може би на първо място трябва да се посочи, че 

освен режисьор на филма, Джей Джей Абрамс е и съсцена- 
рист. Неговото име е познато на зрителите от сериалите "Изгубе- 
ни" и "Наричана още". На продукциите му са присъщи заплетеният 
сюжет, неочакваните обрати и свежият хумор. И в "Невъзможна 
мисия |!" той не изневерява на стила си. 

В третата серия главният герой Итън Хънт (Круз) се изправя 
срещу най-хитрия си противник досега - Оуен Дейвиън, чиято ро- 
ля се изпълнява от носителя на "Оскар" Филип Сиймор Хофман. 
Неговата актьорска игра рязко се откроява пред другите и с нея 
успява да придаде отличителни черти на иначе не особено задъл- 
бочения персонаж. 

Разбира се, поредицата "Невъзможна мисия" винаги е разчита- 
ла на екшъна и новият епизод не се дистанцира от правилото. 
Системата "15 минути бум-бум, 5 минути дрън-дрън, и пак така" ра- 
боти безотказно. Прибавете любовна история, която не е блудкоч, 
колкото да я има, харизматични женски героини и получавате 
всичко, което може да се очаква от този франчайз. 


П ричините за добрия краен продукт могат да се търсят на раз- 
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The Da Vinci Code 


Парад на непредвимите 


E Том Ханкс, Жан Рено, Одри Тату, Иън Макелън, Алфред 
Молина, Пол Бетани № Режисьор: Рон Хауърд № Трилър 
E Времетраене: 118 мин. № ЗоОагкТпеСопО!Мап.сот 

Ако се вярва на религиозните догматици, излизането на 
филма по книгата "Шифърът на Леонардо" на Дан Браун ще 
доведе до края на света, защото основната тема в историята 
е, че католическата църква има много кирливи ризи, които за 
нищо не света не би искала да излизат от скрина. Книгата се 
хареса на хората с по-разкрепостено мислене и твърде веро- 
ятно е филмът също да им допадне. Но край на света едва ли 
ще има, а по-вероятно е никой да не си спомня за "Шифърът" 
дори след три месеца. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


Една сутрин харвардският специалист по древните символи 
Робърт Лангдън (Том Ханкс) получава тревожно телефонно 
обаждане. Убит е уредникът на Лувъра, а покрай самото му мър- 
тво тяло има нещо озадачаващо, което навежда Лангдън на ми- 
сълта, че става дума за загадка, свързана с творбите на худож- 
ника Да Винчи. 

На помощ идва Софи Нево, внучката на уредника, която по про- 
фесия е криптоложка. Двамата започват разследване, чрез което 
постепенно навлизат в забранените води на стара мистерия, която 
мнозина нямат интерес да излиза наяве. С други думи, Лангдън и 
Нево са издирващи и издирвани. 

Режисьорът на филма Рон Хауърд ("Красив ум") доставя точно 
онова, което се очаква от екранизацията на бестселъра - нито по- 
вече, нито по-малко. Направени са дребни промени в историята, 
за да работи по-добре на големия екран и е наблегнато на едно от 
книгата за сметка на друго. Например преследванията с коли из- 
пъкват, докато на заден план остава психологичното състояние на 
героите. Дадено е повече време на персонажите на П. Бетани и 
Ж. Рено. 
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Google Calendar 


Забравете Всичките си организационни 


проблеми 


E http://www.audio4fun.com/ 


Ако често ви се случва да забравяте ангажименти- 
те си или да се чудите „Какво пък щях да правя на 
14-ти този месец“, то сигурно сте се разтърсили за 
програма, която може да ви улесни живота. За не- 
щастие нямате голям избор - версиите на календари- 
те на Mozilla още започват с 0, повечето софтуер е 
платен или нещо му куца, а пък за Microsoft Outlook 
въобще не ми се говори. Но това вече е минало - TO- 
зи месец Google решиха да ни изненадат много при- 
ятно с поредното си творение - Calendar. 


Стефан Кънев 


адиапиз @ рссдатез.сот 


приложение, което ще ви нака- 

ра да забравите всичките си ор- 
ганизационни проблеми. Предлага 
ви всичко, което може да очаквате 
от подобно приложение - да насроч- 
вате събития на определени дати и 
часове, добавяйки заглавия, обясне- 
ния, повторения през седмица, ме- 
сец, година и т.н. Това ви е подреде- 
но в много лек и интуитивен AJAX 
интерфейс - ще се изненадате кол- 
ко умно е направено всичко. 

Същността му на уебприложение 

дава няколко интересни възможнос- 
ти. Ще може да ползвате предвари- 
телни известия по електронна поща 
или SMS (за момента само в Щати- 9. ©: а 
те), които са много удобни, ако сте ее 
забравили, че след два часа сте на 
зъболекар. Също така може лесно 
да го проверявате от различни мес- 
та (вкъщи, работа, училище) или мо- 
билни телефони (от друга страна, 
ще имате голям проблем, когато ин- 
тернетът е паднал). Като бонус има 
и интеграция с СМай, който ще се 
опитва да разпознава писмата, в ко- 
ито се споменават дати, и Ви пред- 
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лага линк за директно създаване на 
ново събитие. 

Това, което отличава Google 
Саепаег от останалите такива при- 
ложения, е възможността да публи- 
кувате календарите си. Например 
може да си направите „Колоездене в 
планината“, където да се уговаряте с 
вашите познати или да си създадете 
публичен календар за срещите на 
вашия форум. Имате възможност да 
водите дискусии около събитията, 
което прави приложението много 
подходящо за всякакви групови ме- 
роприятия. 

Въпреки че новото творение на 
Google съществува от скоро, вече 
има приличен брой интересни пуб- 
лични календари, които директно 
можете да добавите към своя гра- 
фик. Такива са срещите от световно- 
то първенство по футбол, състезани- 
ята от Формула 1, рождените дни на 
известни личности, празниците и до- 
ри важни дати за Хари Потър. Това 
прави Google Calendar едно удобно 
средство за получаване на всякаква 
полезна информация (знаехте ли, че 
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през юли 2007-ма ще има две пълно- 
луния, известно още като „синя лу- 
на“, или че Шер има рожден ден на 
20 май, което я прави зодия Телец). 
А дори тази идея да не ви допадне, 
пак има причини да публикувате 
своя календар - за да държите ва- 
шите приятели в течение за свобод- 
ното си време и личните си празници 
например. 

Ако сте свикнали с някое друго 
приложение, има шанс да успеете 
да експортирате графика си в 
Google Calendar. За момента това се 
поддържа за Yahoo! Calendar, 
Microsoft Outlook, Apple iCal, както и 
обикновени текстови файлове (CSV 
формат). В обратната посока имате 
интеграция само с iCal - тя е доста 
добре направена, но едва ли много 
хора в България имат Macintosh. Има 
и възможност за експортиране в 
XML, която отворя възможност за 
създаване на най-различни desktop 
приложения, които до направят при- 
ложението по-интегрирано в работ- 
ната ви среда. 

Както всички творения на Google, 
интерфейсът на Calendar е много 
удобен за работа и изобилства от 
онези малки детайли, които правят 
работата с него лека и приятна — 
например ако сте допуснали грешка, 
ще откриете че пренареждането на 
графика ви е адски лесно и става 
единствено с мишката. При това 
AJAX интерфейсът е доста лек и go- 
ри с бавен интернет няма да ви се 
налага да чакате страниците да за- 
реждат. Разбира се, не е лишен от 
бъгове (все още е бета), но несъмне- 
но Google ще се справят с тях в най- 
скоро време. 


АЗР.В С 


hosting service provider 


Мисли динамично 


Развиваи се 


Нестандартни хостинг решения 
JSP хостинг 
е-соттегсе хостинг 


Продажби: sales@asp.bg 
Технически въпроси: support@asp.bg 
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AN Voice Changer 4.0 


Това е mBoam глас... промени го! 


E http://www.audio4fun.com/ 


Внимание! Програмата, описана в тази статия, може да 6b- 
де използвана за незаконни и аморални цели! Авторът не пое- 
ма отговорност за поразиите, които можете да натворите с 
описания софтуер. Как използвате своя глас онлайн зависи 
изцяло от вас самите. Но както и да го използвате, сигурно е 
едно - ще се забавлявате с часове, докато го преправяте по 
всевъзможни начини! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


своята анонимност, представяйки се за мьжествен манекен 

или прелъстителна девойка под безброй псевдоними и при 
това да остане сигурен, че ще се намерят лековерни чатъри, кои- 
то да им се вържат на номера. Съвсем различно е обаче, ако се 
налага да водите разговор по Skype - гласът ви е един и той n3- 
дава вашата самоличност. Понякога това може да доведе до кон- 
фузни ситуации, които всеки би искал да избегне, така че ако но- 
мерът с „котката глътна микрофона“ и хрипавите ви мяукания вече 
не минава, време е да се снабдите със софтуер за промяна на 
гласа. 

АМ Voice Changer 4.0 е една от най-добрите и лесни за употреба 
алтернативи на некадърните опити за имитация. Той се инсталира 
като DirectShow филтър между микрофона и всички приложения, 
които записват звук (като Skype, Yahoo Messenger, Sound Recorder 
и др.), позволявайки ви да промените баса и тембъра на своя глас. 
Дори с най-малката промяна постига забавен резултат, а с доста- 
тьчно настройки ще може да получите 


И з текстовите дебри на чат каналите всеки може да запази 


страхотно многообразие от гласове 


от писукането на осеммесечно бебе до мощен гръмовен глас. 
Повечето от тези гласове не звучат никак естествено, така че не 
прекалявайте! В добавка може да добавяте и над двадесет звуко- 
ви ефекта като ехо, трептене, радиосигнал, шум от улица или гла- 
сове и др. по-скоро екзотични, отколкото полезни екстри. 

Полученият глас може да запишете в WAV или MP3 формат, в 
случай че се нуждаете от специални звукови ефекти. Благодаре- 
ние на богатия набор от инструменти ще можете да сравните соб- 
ствения си глас с видоизменения. 
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Freeware алтернатива 
на Nero Burning КОМ 


E http://www.cdburnerxp.se/ 


Записването на информация Bbpxy CD и DVD носители e отго- 
ворна задача, която може да бъде поверена единствено на стаби- 
лен и вдъхващ респект софтуер..., който почти винаги се оказва 
комерсиален продукт от ранга на Nero или Roxio, изискващ или да 
си платите солена цена, или преминете на отсрещната страна на 
закона с нелегално копие. И все пак, ако по някаква причина избе- 
рете „безплатния обяд“, CDBurnerXP Pro е идеален заместител на 
скъпите продукти... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


че трудно някой би приел за сериозно, че зад СОВитегХР 

Рго се крие професионален опит да се създаде алтернатива 
на добре познатия Мего Виттд КОМ. Интерфейсът на програмата 
напълно следва класическия двупанелен облик на Мего и дори ко- 
пира най-безсрамно дизайна на редица икони и менюта. Всичко 
това е с цел 


И мето на програмата съдържа толкова много „пуре“ думички, 


потребителите на Мего да 
се почувстват като у дома си. 


За това спомага и вграденият МЕ С-към-150 конвертор, който 
ще ви измъкне от лапите на Мего формата. Интересна новост, коя- 
то определено ще улесни работата ви с програмата, е възмож- 
ността интерфейсът на програмата да се смали до малка кутийка 
на екрана, в която с влачене можете да поставите всички файло- 
ве от избрана програма или от Explorer, наместо да използвате 
вградения файлов мениджър. 

Можете лесно да създавате музикални аудиодискове, както и 
да извличате музикални пътечки от аудиодискове с вградената 
LameMP3 и OFGG Vorbis библиотеки, а ако разполагате с повре- 
дени дискове, CDBurnerXP Pro следи за припуквания и други арте- 
факти и автоматично ги премахва, което ще ви спести мъките с 
отделен аудиоредактор. 

CDBurnerXP Pro поддържа практически всички IDE, USB, 
Firewire n SCSI устройства, както и всички видове носители, C изк- 
лючение само на двуслойните ОУО-та - пропуск, който ще бъде 
оправен още в следващата версия. Видео ОМО възможностите да 
са рудиментарни и да се нуждаете от отделен софтуер за ауто- 
ринг и изготвяне на МОВ файлове. Въпреки тези си ограничения 
Следа СОВиттдХР Pro покрива нуждите на обикновените потре- 

ители. 
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E http://www.mercora.com/images/btn_download.gif 


Започвам статията си с риск спо- 
менаването на „уебрадио“ да изт- 
ръгне единствено протяжна про- 
зявка от сериозните ни читатели. 
Интернет радиостанциите отдавна 
наброяват десетки хиляди и са 
част от онлайн ежедневието ни. 
Сякаш няма нищо повече, което да 
поискаме от тях, освен да ни за- 
бавляват с приятна музика. Но не 
бързайте да отгърнете страницата. 
Авторите на програмата Мегсога 
ІМВааіо са твърдо убедени, че TAX- 
ната програма ще промени начина, 
по който слушате музика онлайн. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


егсога обединява в себе си 

два различни типа програми — 

радио сървър/плейър и М кли- 
ент, съвместим с протоколите ICQ, 
Yahoo, MSN или Gtalk. Стига да раз- 
полагате с акаунт в една от изброе- 
ните IM мрежи, ще можете да се 
включите към Мегсога и слушате ог- 
ромен брой радиостанции, да се за- 
познаете лично с техните създатели, 
да обменяте съобщения, да създава- 
те групи по интереси (напр. по лю- 
бим жанр, изпълнител и др.), да спо- 
деляте фотоалбуми и други, тради- 
ционно запазени за IM комуникация- 
та дейности. Може да организирате 
любими станции в „автосписък“, така 
че когато техните създатели се 
включат в мрежата, вашият Мегсога 
клиент автоматично да превключи 
на тяхната „честота“. 

Създаването на собствена радиос- 

танция чрез Мегсога е толкова лес- 
но, че на практика не изисква 


никакви усилия от 
ваша страна! 


Достатъчно е само да оставите 
програмата да открие и добави към 
своята библиотека всички музикални 
файлове от твърдия диск — поддър- 
жат се форматите MP3, OGG и 
WMA. От този момент нататък, кога- 
то потребител на Мегсога се свърже 
с вас, той ще може да слуша музика 
от колекцията ви. Може да ограни- 
чите кои песни, албуми и изпълните- 
ли ще се използват за радиото ви 
чрез интелигентни плейлисти. Лесно 
може да добавите сред тях застав- 
ки, шапки на предавания, реклами, 
разговори и интервюта, и всякакви 
други предварително подготвени за- 
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Мегсога seen 


Каква музика харесвате! 
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писи. За настройка на трафика може 
да ограничите броя на слушателите 
и качеството на сигнала, който пре- 
доставяте. Макар да позволява мак- 
симално до 96kbps, използването на 
Оба Vorbis кодек позволява криста- 
лен звук при минимален трафик, 
достъпен дори за потребителите на 
бавни. 

Една далеч по-амбициозна цел, 
която създателите на Мегсога са си 
поставили, е да свържат потреби- 
телските радиостанции в един ги- 


гантски масив от музика, така че 
във всеки един момент да можете 
да си изградите индивидуализирано 
според аудиофилските си предпо- 
читания радио от избрани изпълни- 
тели, албуми или жанрове. Ако сте 
използвали други радиопортали ка- 
то Shoutcast или Име365, сигурно ви 
е познато колко трудно е да открие- 
те станция, по която вървят люби- 
мите ви парчета. Мегсога решава 
този проблем, като свързва всички 
радиостанции под формата на Р2Р 
мрежа, обединена с огромна база 
данни с 


информация за всич- 
ки изпьлнители и тех- 
ните дискографии, 


снимков материал и друга полезна 
информация. Щом отправите заявка 
за тьрсене, клиентьт издирва всички 
потребители, които имат съответни 
парчета и се включва към техните 
станции. След всяко парче Мегсога 
„сменя канала“ с друг потребител, 
балансирайки трафика между цяла- 
та потребителска мрежа. Как авто- 
рите успяват да поддържат подобна 
страхотна услуга напълно безплатно 
и без атака от страна на RIAA, става 
ясно след всяко търсене - интер- 
фейсът на програмата е залят с му- 
зикална реклама, а всяко парче, кое- 
то може да чуете, е достъпно и за 
закупуване в защитен ММА формат 
от музикалния магазин на Microsoft, 
MSN Music. 

Интерфейсът на Мегсога няма да 
грабне награда за удобство — шарен 
и обемист, той заема целия екран и 
залага на заоблените форми и мека- 
та зелена гама. Макар да не е удо- 
бен за сериозна IM употреба, не се е 
налага и да го гледате през цялото 
време. Достатъчно е просто да въве- 
дете музикалната си колекция, да 
изберете любимите си изпълнители 
и да се наслаждавате на личното си 
радио... 


МУЗИКА ЗА ИЗ ПЪТ 


Наскоро компанията Мегсога пусна мобилна версия 
на IMRadio, позволяваща на потребители с 

Windows Mobile базирани Pocket РС или смартфони 
да слушат музика в реално време, както и да полу- 


чат достъп до цялата база данни от изпълнители и 
албуми. Единственото ограничение е в броя часове, 
които може да слушате музика на ден, както и не- 
обходимостта да разполагате с 3G GPRS или Wi-Fi 
интернет връзка. 


http://www.mercora.com/overview_mobile.asp 
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Как да изберем 
СВТ монитор 
втопа употреба 


Превръщането на ТЕТ-тата в доминираща технология за производст- 
во на монитори има множество предимства. От една страна, това са 
всички плюсове, които носи технологията за потребителя - стабилен 
образ без трептене при каквито и да било опреснителни честоти, нуле- 
ви вредни лъчения, компактни размери и икономична консумация на 
ток. От друга страна обаче, много потребители все още по една или 
друга причина не са готови за преминаване към новата технология и 
предпочитат да имат на бюрото си качествен СВТ монитор. За тяхно ог- 
ромно щастие в последните години на пазара се появиха огромни коли- 
чества употребявани СВТ монитори от среден и висок клас, които с це- 
ната и качеството си се превърнаха в логичен избор за много от българ- 
ските потребители. В настоящия материал ще разгледаме въпроса от- 
къде идват използваните монитори, какви са предимствата да се заку- 
пи такъв и най-важното - как точно да разпознаем добрия монитор из- 


между десетките калпави. 


Георги Даскалов 
һагамаге@рссдатеѕ.сот 


купка на ТЕТ монитор е продик- 

тувана от гореописаните пре- 
димства на технологията. Много пот- 
ребители обаче разпознават сред 
тези предимства и някои прикрити 
недостатъци. Например на един гей- 
мър му трябва ТЕТ дисплей с мини- 
мално време на опресняване на ек- 
рана - този параметър при ТЕТ дисп- 
леите се измерва в милисекунди и 
обозначава времето, което е необхо- 
димо за един пиксел да смени цвета 
си от напълно бял до напълно черен. 
Повечето производители прилагат 
разнообразни трикове и техники за 
теоретични подобрения в този пока- 


0 бикновено мотивацията за по- 
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зател, сред които са измерването на 
времето необходимо за преход от 
сиво до сиво и така могат да рекла- 
мират продуктите си с нереално за- 
нижен response time. Реалността по- 
казва, че масовите ТЕТ-та имат 
response time достатъчно нисък, за 
да се работи с приложения и да се 
гледат филми, както и да се играят 
някои видове игри, но същевременно 
достатъчно висок, за да причини 
размазване на образа при бързи 3D 
екшъни. За да се закупи истински 
геймърски ТЕТ монитор с максимал- 
но кратък response time, обаче са He- 
обходими доста пари. На фона на 
това покупката на 


ползвано СВТ, чиято 
uona рядко надвишава 


$2 


дори и при моделите от най-висок 
клас, изглежда изключително добър 
вариант. Дори и да не играете интен- 
зивно 3D екшъни обаче, СВТ-тата 
също могат да ви предложат някои 
предимства. Това са като цяло по- 
добрите цветове, които не се проме- 
нят в зависимост от ъгъла на наблю- 
даване - фактор, който е особено 
забележим при масовите ТЕТ-та и 
присъства осезаемо дори и при скъ- 
пите модели от висок клас. Освен 
това при САТ-тата няма нужда от из- 
ключително неприятна интерпола- 
ция при използването на резолюция, 
различна от максималната за дисп- 
лея - с ТЕТ-то сте ограничени до ра- 
бота единствено на native резолюци- 
ята на дисплея и промяната й води 
до резултати, които определено не 
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изглеждат добре. При игра този 
"ефект" се забелязва относително 
трудно, но при работа с приложения 
грозотата е удивителна. Неприятен 
страничен ефект от този недостатък 
на ТЕТ-тата е практическото обезс- 
мисляне на 17-инчовите дисплеи. Те 
обикновено са с резолюция 
1280х1024, която според критериите 
на повечето потребители е твърде 
голяма за такъв размер на екрана и 
съответно води до напрежение и 
бързо уморяване на очите. Това ви 
оставя с избор между твърде малки- 
те 15-инчови дисплеи и големите, но 
относително скъпи 19" модели. При 
тях цените започват от около 500- 
600 лв., което ги прави в най-добрия 
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случай два пъти по-скъпи от качест- 
вен 21/22-инчов high-end CRT мони- 
тор втора употреба. Като се имат 
предвид и гореизброените предимст- 
ва и недостатъци на двата типа мо- 
нитори, съвсем не е случайно, че в 
последните години се появиха не ед- 
на и две фирми, внасящи и предла- 
гащи на българския пазар употребя- 
вани СВТ-та на изключително изгод- 
ни цени. Повечето от тях са 


"пенсиониран" инвен- 
тар от големите запад- 
ни компании. 


Това в никакъв случай не означа- 
ва, че са бракувани или негодни за 
употреба монитори, даже напротив - 
голяма част от тях са професионал- 
ни модели с отлични технически па- 
раметри, които стига да нямат проб- 
леми с образа (повече по тази тема 
- след малко), избърсват пода с по- 
вечето ТЕТ-та, включително и моде- 
лите от висок клас. На пръв поглед 
звучи налудничаво някой да иска да 
се отърве от напълно годни за упот- 
реба монитори просто за да ги заме- 
ни с по-новата технология, но за ед- 
на голяма фирма е напълно логично 
да се преоборудва с пестящите мяс- 
то и енергия ТЕТ-та - това автома- 
тично означава по-малко разходи и 
по-ефективна употреба на простран- 
ството ви без това пренаселените 
офиси. На служителите просто им 
трябват големи дисплеи, които не им 
докарват умора и главоболие с треп- 
тящи образи и ниски честоти на оп- 
ресняване. Хубавите СНТ-та, позво- 


Nokia Monitor Test У1.0а 


ляващи висок refresh rate покриват 
тези изисквания, но заемат няколко 
пъти повече място и харчат доста 
повече енергия. Това автоматично 
им отсъжда съдбата на динозаврите 
и не след дълго стотици от тях се 
озовават натъпкани в 


големи контейнери, 
пътуващи към пазари 
като нашия, 


на който цената все още е воде- 
щият фактор при избора на ново 
оборудване. Поради факта, че голя- 
ма част от въпросните монитори са 
закупувани в комплект с компютърни 
системи от големи асемблатори, пре- 
обладаващите сред предлаганите 
монитори марки са имена като Dell, 
Сотрад и НР - те използват тръби и 
електроника от други големи произ- 
водители като Sony и Mitsubishi. Те 
произвеждат съответно Типйгоп и 
Diamondtron тръбите, които се рад- 
ват на голяма популярност благода- 
рение на отличните си качества. 
Други марки, които се появяват на 
пазара за употребявана техника, на 
които си струва да обърнете внима- 
ние, са Sony, МЕС, Mitsubishi и no- 
рядко ViewSonic, Пуата, Eizo и някои 
други по-малки производители. Не- 
зависимо от марката, опитайте се да 
намерите колкото се може повече 
информация за избрания модел — 
препоръчително е той да бъде от 
професионалните серии на марката, 
които се правят от доста по-качест- 
вени компоненти от масовите мони- 
тори и имат значително по-добри ха- 
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рактеристики и надеждност. Избо- 
рът на монитор втора ръка обаче не 
се свежда единствено до разглеж- 
дане на параметри и спецификации. 


Мониторът трябва да 
се изпробва 


и да се огледа подробно за де- 
фекти в образа. В следствие на екс- 
плоатацията, съхранението и транс- 
порта мониторите втора употреба 
имат склонност да демонстрират ва- 
риращи по естество и значимост 
проблеми - поради тази причина ог- 
ледът и тестването на възможно 
най-голямо количество монитори 
трябва да бъде приоритет при покуп- 
ката. Дори и при еднакви модели от 
една и съща партида, могат да бъ- 
дат забелязани фрапиращи разлики 
в качеството на картината, за това 
трябва да се отдели колкото се мо- 
же повече време за гледане и изби- 
ране. Почти всички фирми, предла- 
гащи употребявани CRT монитори, 
предоставят на клиентите си въз- 
можността да избират свободно и да 
тестват на място всеки монитор от 
складовите наличности. Въпреки че 
някои от потенциалните нередности 
в образа се забелязват и при обща 
работа с монитора, най-добрият ва- 
риант за огледа включва използва- 
нето на 


специализиран софту- 
ер за тестване, 


който показва на екрана различни 
графики и картини, способни да раз- 
крият всички скрити проблеми. Най- 
популярната такава програма е 
Nokia Monitor Test – тя е достъпна за 
свободно теглене от интернет ие 
добре да се запознаете с нейната 
функционалност, преди да отидете 
да оглеждате мониторите. В повече- 
то фирми разполагат с нея и не е 
нужно да я носите на СО или диске- 
та, но за всеки случай е хубаво да 
попитате по телефона, когато прове- 
рявате наличностите на различните 
модели. Отивайки към офиса на 
фирмата, е хубаво да сте си намис- 
лили няколко резервни варианта за 
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MeMeMeMemMeMetiememeMe 


други монитори от същия клас, B 
случай че няма читава бройка от 
първоначалния ви избор - поне в по- 
големите фирми винаги могат да ви 
предложат по няколко модела на 
различни марки с аналогични въз- 
можности. Пристигайки на място, по- 
молете персонала на фирмата да 
включи избрания от вас монитор, 
пуснете го на резолюцията и опрес- 
нителната честота, при които смята- 
те да го използвате (или други, мак- 
симално близки до тях, в случай че 
използваният компютър не поддър- 
жа желаните параметри) и след това 
го огледайте обстойно за физически 
наранявания по корпуса. В повечето 
случаи неизбежно ще има протрити 
или леко ожулени места в следствие 
от транспорта и пренасянето, но пре- 
калено очуканият корпус винаги е 
сигнал за повишено внимание - CRT 
мониторите са крехка техника и не- 
марливият транспорт може да при- 
чини доста проблеми. Вгледайте се 
повърхността на екрана - не трябва 
да има увредено или липсващо 
антистатично/антирефлекторно пок- 
ритие. Принципно за достигане на 
оптимални работни показатели - 
цветове, геометрия, фокус - 


мониторът е необходи- 
мо да загрее, 


което става след поне половин час 
работа, за това колкото повече вре- 
ме може да отделите за тези стъпки 
от процедурата, толкова по-добре. 
Докато мониторът все още загрява, 
можете да се запознаете с OSD me- 
нюто с настройките му - много често 
при първоначалния оглед мониторът 
има проблеми, които могат да се ко- 
ригират при настройката от менюто. 
Можете да изпробвате настройките 
за яркост и контраст - МоКа Мопйог 
Тез! разполага със скала на тонове- 
те на сивото, която прави настройка- 
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тететететете еее. тетЕТЕШЕШЕТЕТЕШЕШЕТЕ 


тететететететететете. 


+ 


тетететете ет ететегле. 


тЕШЕШЕШЕТЕТЕШЕТЕ ТЕТЕ 


ШЕТЕШЕТЕТЕШЕШЕЕТЕТЕ 


та на тези параметри изключително 
лесна - необходимо е да можете да 
различавате стойностите на сиво от 
5% нагоре, както и да има малка, но 
видима разлика между крайно свет- 
лите стойности и чистото бяло. В на- 
чалото на тестовете можете да про- 
верите и способностите на захранва- 
нето на монитора – Nokia Monitor 
Тез! изпробва възможностите му 
чрез показването на редуващи се 
изцяло черни и изцяло бели екрани, 
показвани на фона на тънка бяла 
рамка по края на екрана. Ако сте се 
спрели на качествен high-end модел, 
рамката ще стои неподвижна при 
преминаването от черен към бял ек- 


ран, а ако мониторът е от по-масовия 


= консултация 
~ актуални новини 

~ ревюта / тестове 

~ овърклок на компютри 


мууу,рссаатев.сопт 


клас, рамката ще променя видимо 
размера си. Следващата стъпка е да 
огледате екрана за прогорели петна. 
Както знаете, светенето на екрана 
при CRT мониторите се осъществява 
от обстрелван с електрони фосфор, 
който при неправилна и/или много 
продължителна експлоатация на мо- 
нитора започва да прегаря и да об- 
разува 


тъмни петна 
по екрана. 


Nokia Monitor Тез! разполага с He- 
обходимия за целта модул, показ- 
ващ чистобял тестови екран - на 
пръв поглед той може и да изглеж- 
да перфектен, но това често е след- 
ствие на способността на човешкото 
зрение да "замаскира" и игнорира 
дефектите. Пробвайте да раздвижи- 
те курсора на мишката, като го сле- 
дите внимателно с поглед - това ще 
разкрие всички евентуални тъмни 
петна по на екрана. Напълно в реда 
на нещата е да има някои дребни от- 
клонения в равномерното осветле- 
ние на екрана на произволни места - 
при повечето монитори това е неиз- 
бежно и не пречи на нормалната ра- 
бота. Големите и ясно видими петна 
обаче са лош признак и в най-добрия 
случай ще ви дразнят при разглеж- 
дане и редактиране на изображения. 
В същия модул на Nokia Monitor Тез! 
се намират и червен, син и зелен ек- 
ран, които ще ви дадат възможност- 
та да прецените равномерното разп- 
ределение на цветовете по целия 
екран. Ако в някой от ъглите цветът 
"бяга", проверете в OSD настройките 
за landing корекция, с която тези 
проблеми обикновено се решават 
безпроблемно. На този етап от огле- 
да мониторът вече би трябвало да е 
поне частично загрял, при което мо- 
жете да започнете с 


тестовете за геометрия- 
та и фокуса на екрана. 
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Nokia Monitor Test ви позволява да 
направите всички необходими корек- 
ции на фона на множество тестови 
графики и форми, които ще ви пока- 
жат дали мониторът ви има непопра- 
вими дефекти в геометрията на об- 
раза. Тестовете на фокуса са едни 
от най-определящите за избора ви 
неща - ако избраният от вас мони- 
тор не може да показва рязко изоб- 
ражение и изкарва образите и 
шрифтовете размазани, и трудно че- 
тими, на практика няма смисъл да го 
купувате. Nokia Monitor Тез! ще ви 
даде възможност да огледате фоку- 
са във всички области на екрана 
чрез фигури и текст. Имайте пред- 
вид, че прекалено завишените пара- 
метри (резолюция и опреснителна 
честота), близки до максималните 
възможности на монитора, често ще 
резултират във влошаване на фоку- 
са, затова е препоръчително да се 
насочите към монитор с доста по-го- 
леми възможности от параметрите, 
при които смятате да го използвате. 
Компромис с фокуса би могъл да се 
направи единствено в много редките 
случаи, когато фокусът е равномер- 
но лош по цялата площ на екрана - 
тогава може да се опита хардуерна 
настройка на фокуса, която засяга 
целия екран, но за нея се изисква 
намесата на специалист под капака 
на монитора и отново няма 100% ra- 
ранция за задоволителен резултат. 
До неясен образ може да доведе и 


лоша сходимост на 
трите лъча, 


образуващи основните цветове в 
монитора - синьо, зелено и червено. 
Ефектът на лошата сходимост се за- 
белязва под формата на цветна 
"сянка" на белите линии или букви – 
Nokia Monitor Тез! го демонстрира 
със специално подбрани графики, 
показващи нагледно евентуалното 


разминаване между лъчите. Лошата 
сходимост е дефект, който понякога 
може да се оправи със съответната 
настройка в менюто на монитора, но 
в повечето случаи се наблюдава са- 
мо в някои части на екрана и не под- 
лежи на корекция. Последното не- 
що, което ще ви се наложи да тест- 
вате, е нивото на моаре, което по- 
казва мониторът. Моаре ефектът 
представлява вълнообразни "смуще- 
ния", които произтичат от размина- 
ването на електронните лъчи с фи- 
зическите пиксели, определяни от 
маската на екрана. В по-голяма или 
по-малка степен всички СВТ-та де- 
монстрират моаре, но при определе- 
на форма и интензивност на арте- 
фактите те започват да стават види- 
мии при нормална работа, което ги 
прави дразнещи. Nokia Monitor Тез! 
съдържа модул със специални фоно- 
ве, предназначени да покажат в 
максимална степен доколко вашият 
монитор е засегнат от моаре и съот- 
ветно да ви дадат шанс да го мини- 
мализирате чрез съответната наст- 
ройка, с която разполагат повечето 
съвременни монитори. Цветовете са 
силно субективна категория - единс- 
твените общовалидни критерии са 
мониторът да може да пресъздава 
ясно и отчетливо различните цвето- 
ве в цветната скала на основния ек- 
ран на Мока Мопйог Тез! и да има 
неутрални сиви тонове. Оцветяване- 
то на сивото най-често може да се 
коригира при наличието на настрой- 
ка на нивата за трите основни цвята. 
Като цяло обаче 


понятието "хубави цве- 
тове" варира 


според индивидуалните вкусове и 
потребности. Разглеждането на 
снимки, качени на сервизното РС 
специално за тестовете, невинаги е 
показателно - снимките задължи- 
телно са подбрани да бъдат с наси- 
тени и ярки цветове, което обаче 
трудно може да ви даде реална 
представа за цветовете на монито- 
ра. В най-добрия случай те могат да 
ви послужат за сравнение между от- 
делните монитори, които оглеждате 
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преди покупката. Ако има възмож- 
ност — вижте нещо, което познавате 
и от други монитори, за да имате ба- 
за за сравнение. Поцъкайте напред- 
назад в Windows. Имайте в предвид, 
че голяма роля за качеството на 
картината играят и видеокартата, и 
използваният видеокабел. Ако раз- 
полагате с хубава маркова карта, е 
много вероятно образът, който ще 
изкарва мониторът с вашия компю- 
тър, да е по-добър от този на тесто- 
вото РС - това важи с особено голя- 
ма сила за фокуса и цветовете. Ако 
имате големи забележки към мони- 
тора в по-важните тестове, не го 
взимайте, колкото и да ви харесва 
представянето му в останалите об- 
ласти. Изпробвайте друг. Ако имате 
малки забележки, внимателно 


обмислете дали забе- 
лязаните дефекти ще 
ви пречат 


при ежедневната работа. Ако нап- 
ример мониторът има лоша сходи- 
мост в горния ляв ъгъл - не се от- 
чайвайте. През повечето време там 
се намират бутоните за затваряне и 
минимизиране на прозореца, за кои- 
то няма значение дали се визуализи- 
рат перфектно, или не. Помислете 
дали засегнатата от дефекта област 
от екрана е важна при основната 
част от нещата, за които ще ползва- 
те монитора. Има дефекти, с които 
може да се живее и които по ника- 
къв начин няма да повлияят на ком- 
фортната ви работа с монитора. При 
всички случаи обаче не се спирайте 
на първия тестван монитор. Дори и 
да нямате никакви забележки, виж- 
те поне още два-три монитора - мо- 
же да се окажат по-добри. Единст- 
веният изпитан начин да си тръгнете 
с монитор, за който сте сигурни, че 
няма да ви ядосва по време на рабо- 
та, е да не правите прибързани ре- 
шения при покупката. В крайна смет- 
ка за всеки, който може да отдели 
няколко часа за тестване и избира- 
не, употребяваните CRT монитори са 
отличен начин да се сдобиете с го- 
лям и качествен монитор срещу ми- 
нимална сума пари. 


уууууу.СиБ Й. пет 
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SED дисплеи 


SED Technology 
Technologie SED 


Basic Principle of SED Luminescence 
Principe de base de la luminescence d'un SED 


За да разберем какво прави ТЕТ-тата толкова популярни, трябва да 
огледаме с много критичен поглед традиционния СНТ монитор. Какво 
представлява той? Голяма, тежка кутия, натъпкана с електроника и със 
стъклен екран от едната страна... стоп! Голяма и тежка, при това натъп- 
кана с електроника. Тоест заема много място и харчи много ток. Да - 
именно това са двете основни причини класическите монитори с катод- 
но-лъчева тръба да се считат за морално остаряла технология. ТЕТ-тата 
са едва няколко сантиметра дебели, тежат в пъти по-малко и харчат 
около два пъти по-малко енергия. Това им помага да се наложат на па- 
зара въпреки всичките им недостатъци, които далеч не са толкова мал- 
ко. Всеки, който е сядал пред ТЕТ монитор, знае за какво става въпрос 
- дразнещо изменение на цветовете при промяна на ъгъла на наблюде- 
ние, голяма яркост, която елиминира понятието "100% черно", бавно 
време за реакция на пикселите. Все неща, които се подобряват с всяка 
следваща генерация ТЕТ дисплеи, но едва ли скоро ще достигнат пара- 
метрите на качествените СВТ монитори. Сапоп, които са по-известни 
със своите фотоапарати, скенери и принтери, наскоро представиха но- 
ва технология, която обещава да извърши революция на пазара за мо- 


нитори и телевизионни екрани. 


Георги Даскалов 
һагамаге@рссдатеѕ.сот 


ен играч на пазара - това като 

че ли е най-доброто описание 
на новата SED (Ѕиїасе-сопаисіоп 
ЕІесігоп-етіќег Display) технология. И 
наистина, ще направим най-добре, 
ако просто адаптираме традицион- 
ните си разбирания за този сегмент 
от ІТ индустрията спрямо новата си- 
туация, която създават Сапоп. Тях- 
ната технология предлага всички 
предимства на САТ дисплеите без 
нито един от техните недостатъци. В 
това няма нищо чудно, след като 
ЗЕО на практика представлява пряк 
наследник на СВТ кинескопите. Съ- 
що като тях, 


B еобичайно решение от необича- 


SED дисплеите разчи- 
тат на обсипван с 
електрони фосфор 


за излъчването на светлината. За 
разлика от стандартните кинескопи 
обаче новите дисплеи няма да раз- 
читат на три електронни пушки в 
другия край на вакуумна тръба за 
електронния "обстрел". Вместо това, 
инженерите на Сапоп са разработи- 
ли в сътрудничество с Toshiba огром- 
на матрица от миниатюризирани 
електронни излъчватели, които отго- 
варят по брой на пикселите на мони- 
тора и се намират едва на няколко 
милиметра от покритата с фосфор 
плоскост на екрана. Така се елими- 
нира голямата дълбочина на CRT 
мониторите и новата технология се 
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оказва напълно равнопоставена по 
размери с досегашните върхови пос- 
тижения на ТЕТ и плазмените дисп- 
леи. Самите излъчватели са доста 
прости като конструкция - те предс- 
тавляват два електрода, поставени 
на няколко нанометра един от друг. 
При прилагането на около 10V Han- 
режение между двата електрода 
протича ток, т.е. преминава поток от 
електрони. Под въздействието на 
10К\ напрежение, приложено между 
плоскостта на екрана и плоскостта 
на излъчвателите обаче, част от 
електроните, преминаващи между 
електродите, се отклонява и попада 
върху фосфорните точки на плос- 
костта на екрана, в резултат на кое- 
то се излъчва светлина. Принципът е 
доволно прост и същевременно изк- 
лючително енергийно ефективен – 
според Сапоп тяхната технология 
ще харчи значително по-малко ток 
от традиционните СВТ-та и в крайна 
сметка 


ще бъде по-икономич- 
на дори и от ТЕТ 
дисплеите, 


които дължат голяма част от своя 
успех именно на ниското количество 
необходима енергия. За да задълбо- 
чим драмата на ТЕТ-тата, нека разг- 
ледаме проектоспецификациите на 
първите ЗЕО дисплеи. Време за ре- 
акция по-малко от 1 милисекунда, 
contrast ratio от 100 000:1, яркост 
400са/т? и неограничен ъгъл на Hab- 
людение. За сравнение - параметри- 
те на средно добър ТЕТ монитор би- 
ха били нещо такова: 8ms време за 
реакция, 700:1 contrast ratio, 
300cd/m2 яркост. Разликата e огром- 
на и дори и ярките, и контрастни 
плазмени дисплеи не могат да се ме- 
рят с ЗЕО-базираните екрани. Това 
може и да звучи невероятно, но оп- 
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ределено He е маркетингов трик и 
Сапоп още преди няколко месеца 


демонстрираха наг- 
ледно предимствата 
на дисплеите, израбо- 
тени по новата техно- 
логия. 


Нагледната съпоставка на ТЕТ, 
плазмен и ЗЕО базирани дисплеи 
поставени един до друг показва, че 
течнокристалният и плазменият дис- 
плеи изостават в качеството на кар- 
тината забележимо. Дори и при на- 
пълно черна картина на екрана те 
продължават да излъчват минимал- 
но, но все пак забележимо количест- 
во светлина, докато единственото 
нещо, което издава, че ЗЕО диспле- 
ят е включен, е светодиодният инди- 
катор - дори и традиционните СВТ 
монитори не могат да се похвалят с 
толкова истински нива на черното. 
При показването на изображения 
дисплеят на Сапоп е показал забе- 
лежимо по-добри характеристики по 
отношение на цветопредаването и 
контраста, а при движещи се изоб- 
ражения той не е демонстрирал нито 
един от обичайните за ТЕТ и плазме- 
ните дисплеи недостатъци, свързани 
с времето за реакция на отделните 
пиксели. Новата технология събра 
погледите на посетителите и на СЕЗ 
изложението, провело се по-рано та- 
зи година, където беше представена 
от сътрудниците на Canon - Toshiba. 
Впечатленията споделят една обща 
нотка на еуфорично въодушевление 
по повод новите дисплеи, като дори 
се чуха мнения, че ЗЕО технология- 
та дава 


по-добри изображения 
до и и от най-добрите 


глонитори, 

които до момента бяха еталон със 
своето отлично цветопредаване, 
контраст и способност за запазване 
на детайлите в тъмните и светли об- 
ласти на изображението. В това ня- 
ма нищо чудно, особено като се има 
предвид, че ЗЕО технологията е из- 
лекувана от всички болести на тра- 
диционните кинескопи като лоша 
сходимост, липса на фокус, моаре, 
крива геометрия и т.н. - всичко това 


беше причинено от голямото отстоя- 
ние на електронните пушки от повър- 
хността на дисплея, но при ЗЕО тех- 
нологията това разстояние е сведе- 
но до милиметри и всеки пиксел си 
има отделен излъчвател на електро- 
ни, който обслужва само него и не се 
нуждае от насочване на лъча, наст- 
ройка на образа и други подобни из- 
лишни подробности. На практика 
ЗЕО дисплеите представляват 


най-добрите черти на 
всички досегашни тех- 
нологии 


за производството на дисплеи, 
събрани в едно, без нито една от от- 
рицателните им черти. Според 
Canon и Toshiba новите дисплеи биха 
могли да имат дори и по-ниска цена 
от сегашните ТЕТ и плазмени дисп- 
леи поради използването на техно- 
логии за "отпечатване" на матрицата 
с излъчвателите, които крият коре- 
ните си в мастилено-струйните прин- 
тери и ситопечата. Първоначалните 
планове на двете компании беше да 
пуснат първите РС-монитори на па- 
зара още в края на тази година, но в 
началото на март се появи press 
release, в който партньорите обяви- 
ха, че масовото производство на 
ЗЕО-базирани дисплеи ще започне 
през юли идната година, което авто- 
матично означава, че повечето SED- 
базирани продукти ще бъдат пусна- 
ти в продажба за коледния сезон на 
2007-ма. В изявлението обаче става 
въпрос единствено за телевизионни 
приемници, което ни оставя надеж- 
дата, че двете компании могат да 
спазят първоначалните си планове и 
да пуснат РС монитори с новите дис- 
плеи, преди да започнат да правят 
такива за телевизори. Каквото и да 
стане, стига Canon и Toshiba да cna- 
зят обещанията си за ниски цени и 
широка достъпност, ЗЕО дисплеите 
са добър повод да "отложите" покуп- 
ката на ТЕТ монитор за известно 
време - по всичко си личи, че новите 
дисплеи ще си струват чакането. 


ПОЧУВСТВАЙ ВСЯКА 


мумии. рссдатев.соп 


P3000 WIRELESS PAD 
AND DOCKING STATION 


Рево DUAL ANALOG PAD 


P220 DIGITAL PAD 


Saitek 


www.saitek-bg.com 


Резоо RUMSLE FORCE РАО 
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Баш 


Трите най-големи асемблаторски 
фирми в света за момента - Dell, 
Hewlett-Packard и Lenovo - наскоро 
обявиха подкрепата си за новия 
стандарт ОврауРой. Той е разрабо- 
тен от МЕЗА асоциацията като за- 
местител на сегашния ОМ! стандарт. 
Според тях новият стандарт за 
връзка между компютъра и монито- 
ра ще позволи изработката на по- 
евтини монитори. Според думите на 
Кемп Kettler от Dell DisplayPort ще 
позволи производството на по-дос- 
тъпни flat-panel монитори (ТЕТ, nnas- 
ма, SED) и ще осигури поддръжка 
за възпроизвеждане на защитено 
high-definition видео, като в бъдеще 
ще позволява гладко адаптиране 
към нарастващите изисквания и 
функционалност на софтуера и хар- 
дуера. 

DisplayPort е проектиран като уни- 
версален интерфейс както за външ- 
ни връзки между РС-та, конзоли, 
ОУО плейъри и техните дисплеи, та- 
ка и за вграждане в лаптоп компют- 
ри, и за осъществяване на вътреш- 
ните връзки в мониторите. В специ- 
фикациите на стандарта е предви- 
дена и възможност за предаване на 
цифрово аудио, което го прави под- 
ходящ за универсален стандарт за 
употреба при разнообразни мулти- 
медийни приложения. 

От технологична гледна точка 
DisplayPort е доста интересен - oc- 
новният канал предоставя възмож- 
ност за асинхронен пренос на данни 
със скорост до 10.8 Gb/s, а интер- 
фейсът включва и допълнителен 
контролен канал за комуникация 
между свързваните устройства. Въз- 


DIVA ULTRA 


• МРЗАММА аудио плейър 
• ЕМ радио, 30 запаметени станции 
• диктофон, запис от радио 
И ВЪНШНИ ИЗТОЧНИЦИ 
« луксозен метален корпус 
+ 5 реда цветен OLED дисплей 
+ 512 МВ вградена памет 
+ USB 2.0 
+ Li-lon батерия 


ОИГИТАЛЕН СВЯТ 
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можностите за разширяване на стан- 
дарта включват добавяне на допъл- 
нителни канали за пренос на данни. 
Ударната група от поддръжници на 
DisplayPort включва ATI, Dell, Genesis 
Microchip, HP, Molex, Nvidia, Philips , 
Samsung Electronics n Tyco 
Electronics, но не бива да забравяме, 
че Nvidia си партнират с Intel и в раз- 
работката на аналогичния UDI стан- 


дарт. 


Очевидно изключително доволни 
от себе си, от Dell разпространиха 
новината, че са разпродали всички 
произведени бройки от топмодела в 
своята геймърска серия. Dell XPS 
600 Renegade е бил произведен в or- 
раничени серии, които са се разпро- 
дали за три дни въпреки колосална- 
та цена от 510 000 за система. 

Учудващият интерес към безпре- 
цедентно скъпите машини е бил на- 
пълно оправдан - всеки ХР$ 600 
Renegade е бил оборудван с възмож- 
но най-скъпите и бързи компоненти, 
налични на пазара в момента. 

Сред основните моменти от окомп- 
лектовката на машините се наблю- 
дават Intel Pentium Extreme Edition 
двуядрени процесори, овърклокнати 
до 4.26аН2г, 2GB РС2-5400 ООВ 2 na- 
мет, два броя специално проектира- 
ни графични карти с по две GeForce 
7900 СРУ-та и 1GB видеопамет Bca- 
ка, работещи в ЗП режим, Western 
Digital Raptor дискове, Ageia PhysX 
базиран ускорител за изчисленията 
по физическия модел в игрите, как- 
то и много други компоненти от най- 


www.pccgames.com 
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висок клас. 
Като специален бонус ХР$ 600 
Renegade е предлагал на потенциал- 
ните си купувачи специално бояди- 
сана кутия с автентичен подпис от 
Michael Dell, основател на едноимен- 
ната компания. Въпреки че от Dell не 
пожелаха да обявят пред медиите 
точната бройка на продадените ком- 
пютри от тази серия, цената от 
510 000 долара на компютър поставя 
прецедент в този сегмент от бранша 
и недвузначно освидетелства наме- 
рението на Ое! да продават оптими- 
зирани за игри системи. 


Куриозен прецедент се случва с 
първите чипове от Соге семейството 
на Intel. Базираните на Conroe ядро- 
то процесори все още не са офици- 
ално обявени от Intel, но единични 
бройки от тях бяха забелязани да се 
продават в най-популярния сайт за 
търгове и разпродажби еВау в нача- 
лото на май. Сред продадените чи- 
пове се забелязват Core E6300 и 
Core E6600, като вторият от тях за- 
мина при новия си собственик срещу 
$1000 при начална цена от $750. 
Въпреки високата цена наближава- 
щата дата за официалния пуск на 
новите чипове и почти пълната лип- 
са на съвместими дънни платки изг- 
лежда интересът към появилите се 
неизвестно откъде процесори е го- 
лям. Към датата на приключване на 
търговете единствената дънна плат- 
ка, съвместима с продаваните проце- 
сори, е Intel 0975ХВХ ревизия 304. 
След последното забавяне в плано- 
вете на Intel официалната пускова 
дата за новите процесори е насроче- 
на за юли тази година. 


DIVA LICHT + 


+ MP3/WMA аудио плейър 

* ЕМ радио, диктофон 

+ директно свързване 
към USB порт 

• 256/512/1024 МВ 
вградена памет 

+ 1ХААА батерия 


Търсетев МЕТКО 


шоурум: гр.София, ул.Тинтява 15; Ten.: 02/8689551, 8688162; www.topdigital4you.com; www.daisymm.com 


Half-Life 2; The Hidden 
Quake 4: Rocket Arena 
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ДИСК 2 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


ето 
ATI Catalyst 6.4 Драйвери за АП. | 


ДИСК 1 


Г 
Alone in the Dark 
FlatOut 2 


ДЕМО ИГ РИ т Sin Episodes 


Ghost Recon Advanced Warfighter Екшън | World of Witchers 


Test Drive Unlimited 


ПРОГРАМИ 


ВиСоте 0.66 


Екшън 


The Shadow of Power 


Future Pinball Флипер Internet Explorer 7 
пуСћеѕ5 30 шах Internet Radio 
XSynergy Gate Аркаден екшьн Куре 2.5.0.72 


Torrent клиент 

Браузьр 

Радио през интернет 
Телефония през интернет 
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получаваш още Z 


| > # 


| 92000 
реал 64456 
видео 40242 
картинка”101660 


наи Азис - черните очи 
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